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EDITORIAL 




Einen neuen Besucher- und Ausstellerrekord konnten die Veranstalter 
der Sommer CES in Chicago registrieren. Was aber geboten wurde, 
war sehr durchschnittlich, war nicht umwerfend: Da prasentierten 
Software-Anbieter das zehnte cder zwanzigsie Grafik-Programm fur 
das System XY, da stellte Coleco seinen „ ADAM 84" skeptisch grinsen- 
den Wiederverkaufern vor, da blieben, um es kurz zu machen, die noch 
in Las Vegas angekundigten Sensaiionen aus, sieht man von wenigen 
Ausnahmen ab. 

Ataris „Mindlink" sorgte fur Schlagzeilen in der US-Presse. Dieses 
neuartige Steuersystem (es wird in Deutschland ubrigens nicht vertrie- 
ben werden, da keine PAL- Version produziert wird) macht Joystick- 
bzw. Paddle-Steuerung bei Video- und Computerspielen entbehrlich. 
Die elektronischen Objekte werden durch Umsetzung der Gesichts- 
muskelbewegungen in elektrische Impulse gesteuert Haken an der 
Geschichte: Lediglich eine neue Version von „Superbreakout" ist mit 
„Mindlink" steuerbar. 

Ein Knuller — trotz mancher Kritik — verspricht das neue Atari Super- 
game System 7800 zu werden, das wirindieser Ausgabevorstellen. Der 
„heif3e", vor allem preisgunstige Drucker/Plotter „Okimate 10" von 
Okidata (empfohlener Verkaufspreis ca. 600 Mark 1 ) zog eine Reihe von 
Interessenten an. 

Was sonst noch wichtig und erwahnenswert war, finden Sie in verschie- 
denen Beitragen dieser TELEMATCH Computer Software Magazin- 
Ausgabe. So unter anderem auch die wirklich interessanten, neuen 
Grafikprogramme. 

Mit der Aussage „Rekord" titelte auch die Kolner Messegesellschaft ihre 
Pressemeldung uber den Ausgang der Jntemationalen Computer 
Show". Da die leiztjahrige Messe aber unter ganz anderen Vorzeichen, 
namlich als „USComputer Show" veranstaltet worden war und alien- 
falls Pilotfunktion hatte, ist ein solcher Vergleich eigentlich unzulassig. 
Wirkliche „Neuheiten" gab es in Koln nicht zu sehen, lassen wir einmal 
den „Commodore Plus 4" beiseite und den „Entertainer" von Hegener 
und Glaser. 

Eine wichtige Infonnation sei ausnahmsweise an dieser Stellegebracht: 
Colecos ADAM wird laut Auskunft des Produktmanagements von 
Arxon erstzurn Jahresanfang 1985 in Deutschlandlieferbarsein! Sicher 
ein herber Schlag fur die vielen Coleco-Freunde, die nun schon fast ein 
halbes Jahr auf das Erweiterungsmodul 3 warten. Mehr daruber unter 
„News". 

Den Spaf3 am Computer wird sich dennoch wohl niemand nehmen 
lassen, denn an relativ cder wirklich „neuen" Programmen ist, die 
folgenden Seiten beweisen es, kein Mangel. Bei aller Freude am 
elektronischen Spielvergniigen — nutzen Siedieschonen Sommerson- 
nentage! Gute Erholung und Entspannung wunscht Ihnen 

Ihre TELEMATCH Redaktion 
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Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt 
der Video- und Computer- 
spiele 

TELEMATCH w 
News O 

Sie haben gewahlt — Sie haben 
gewonnen 



Die Programm- 
Hitparade 
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Kurz und biindig 

TELEMATCH 
TELE- m ft 

GRAMM | |# 

Interton, Inlellivision und 
Vectrex sind bereits 
weg — in dieser Reihen- 
folge. Und das Spiel- 
angebot wird zusehends 
knapper. Ob und welche 
Folgen das far den 
begeisterten Spieler hai, 
sagt Ihnen unser Report 

Das groBe 
Videospiel- 
Zittern 
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Da sag' doch einer, 
es gabe keine echten 
Sensationen mehr. Wir 
haben eine entdeckt, 
die nicht nur Spieler 
begeistern wird — und 
fur Sie vorab getestet. 
Was, na klardoch.. 

Das Supergame 
Atari 7800 



Coleco: 
Auf ein 
Neues 

Atari: 

Na, bitte! 
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Hardware im Test: 

Eine Maschine, die rundurn 

last nur Freude macht ist 

ACORN B — 

das Genie *%^% 

aus England itm^m 

Waruin dieser Rechner 
haufig belachelt wird, 
blieb uns unverstandlich, 
derm Elke Leibinger kam 
zu dem Ergebnis . . . 

ORICAtmos 
Klein 

aberoho! ^m%0 

Der Drachen ist tot, 
es lebe der Drachen! 
Kennen Sie die Geriichte? 
Dann haben Sie sicher 
schon einmal von 
diesem System 



DRAGON 32 



Dieses Beispiel sollte 
bei anderen Femseh- 
sendern schleunigst 
Schule machen, denn 
aui diese Art und 
Weise kommt so rechte 
Cornputerfreude auf. 
Wo? Na, im 

WDR 
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Computer Club 



Die Verstandigungs- 
schwierigkeiten der 
Rechner untereinander 
sind bekannt, von wegen 
der unterschiedlichen 
BASIC-Dialekte. Urn 
Programme trctzdem universell 
einsetzen zu konnen, 
haben sich ein paar 
findige Hollander etwas 
einfallen lassen. Und 
Heike Fillinger erlauterf 
Ihnen, wie man damit 
arbeitet 

BASICODE-2 OA 

Mitmachen und gewinnen 
heif3t es im dritten 
und letzten Teil unserer 



Computer 
Rallye 
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Uber die .Sprache der 
Zukunft" berichteten 
wir in der letzten 
Ausgabe. Hier und 
heute beginnt unser 

LOGO- 
Programmier- 
Kurs 
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Was niitzen einem die 
tollsten technischen 
Moglichkeiten eines 
Rechners, wenn man 
dazu keine Programme 
hat? Wer auf Musik steht 
und es mit der Kunst 
hat oder sich generell fur 
Neuheiten und Bewahrtes 
interessiert findet 
reichlich Inlonnationen uber . . . 
Musik - und 
Grafik 
Programme 
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MitFleiBundGeduld 
kann man selbst die 
hartesten Adventure-Game- 
Niisse knacken. Wir 
prasentieren Ihnen die 
Losung von 

The Blade 

of Blackpool 3V 

Programme auf Cartridges, 
Disketten und Cassetten, 
fur Sie erprobt und 
bewertet 

Computer- !■ 
spiele ^0 

Alfred Gorgens beschaftigte 
sich mit Ion und Vangelis. 
Sein Beitrag uber elektroni- 
sche Musik ist folgerichtig 
betitelt . . . 

Zwischen YES, 
und Now 
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Drei ganz, ganz heiBe 
Minis haben Helge 
Andersen begeistert Mai 
sehen, was Sie dazu 
sagen zur . . . 

Olympiade 

in der 

Westentasche 
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Klein anzeigen 65 
Vorschau 66 
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Neues Logo 

Als erstes mochte ich sagen, dal3 
ich Ihr Heft ganz besonders gut 
finde! TM ist gut aufgeteilt, es ist 
sehr interessant, beinhaltet viele 
Bilder und Fotos; also alles in 
allem. das Heft ist gut. Doch eins 
argert mich ein wenig: Sie haben 
den Titel Ihres letzen Heftes in 
.TELEMATCH Computer" gean- 
dert, doch trotz des neuen Titels 
bringen Sie nicht mehr iiber 
Computer. AuDerdem sollien Sie 
mal, fur Computer-Einsteiger, ei- 
nen Vergleichstestallerbekann- 
ten Heimcomputer bringen. 
Gary Iden, 2095 Marschacht 1 



Schonen Dank fur die Kompli- 
mentelNun zum Kritikpunkt: Wir 
haben nicht vor, uns in die end- 
los lange Heihe der Hardware- 
Zeitschriften einzureihen, dazu 
gibt es einfach schon zu viele, 
deren Inhall groBtenteils recht 
austauschbar ist Deshalb auch 
die Titelanderung und zwar nicht 
in . TELEMATCH-Computer" wie 
Sie schreiben, sondem .TELE- 
MATCH Computer Software Ma- 
gazin '. Software, daraul liegt die 
Betonung. Was nicht heiBen soil, 
daB wir ab jetzt die ublichen 
Hardware-Besprechungen unter 
den Tisch fallen lassen. In dieser 
Ausgabe werden z.B. der Acorn 
B, ORICAtmos und Dragon vor- 
gestellt, wobei wir bewuBt aul 
einen Vergleichstest der einzel- 
nen Systeme verzichtet haben. 
Denn vergleichen lassen sich 
letztendlich nur die technischen 
Daten. Wichtig ist vielmehr, was 
man mit dem Computer anfan- 
gen mochte und da gibt vallig 
unterschiedliche Vorstellungen. 
Deshalb sind Kriterien wie An- 
wenderfreundlichkeit und Soft- 
wareangebot viel wichtiger. TM 
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mochte ich Sie bitten, tnirzu anl- 
worten und mich nicht so han- 
genzulassen, wie die Herren von 
Mattel. 

PS: Euer Heft ist klasse! 
Frank Kluger, 7500 Karlsruhe 



Antworten von Mattel Hamburg 
kann es nicht mehr geben. Das 
Biiro ist bereits seit Ende Marz 
geschlossen. Bleiben alsofolgen- 
de drei Moglichkeiten: Entweder 
abwarten, bis feststeht, werkiinf- 
tig Intellivision in Deutschland 
vertreibt (eine Entscheidung steht 
immer noch aus), es in einschla- 
gigen Fachgeschaften versu- 
chen oder sich an einen Spezial- 
versender wenden. TM 



Rekorde, Rekorde 

Da Sie sich in einer Ihrer TM- 
Ausgaben iiber fehlende Rekor- 
de-Zuschriften beklagt haben, 
ubersende ich Ihnen das Foto 
meines Rekordes im Spiel .Night 
Stalker" (Mattel), den ich am 5. 
Februar '84 aufgesiellt habe. Die 
von mir erreichten hoheren 
Punktzahlen konnte ich leider 
nicht fotografieren, weil dasZahl- 
werk nach 999900 wieder auf 
Null schaltet. 

Wahrend des Spielveriaufes ha- 
be ich 40 Manner verloren, der 
unsichtbare Roboter wurde circa 
220 Mal zerstort. Nach zweiein- 
halb Stunden standen mir kurz 
vor Spielende 20 zusatzliche 
Manner zur Verfugung. 
Velten Schonert, 
3204 Nordstemmen 4 



Computer defekt? 

Ich habe ein Problem mit mei- 
nem Atari 600XLund zwar beim 
Laden von Programmen auf Kas- 
sette. Ist der Recorder eine Vier- 
telstunde in Betrieb, blockiert er 
und ladt nicht mehr weiter. Ge- 
nauso ist es beim Spielen von 
Steckmodulen. Nach einer hal- 
ben Stunde Spielzeit produziert 
der Computer Fehlbilder auf dem 
Bildschirrn. Liegt das an einem 
Platinenfehler? 
Frank Muller, 5560 Wittlich 



Leider konnen wir keine Fem- 
diagnosen stellen. Am sinnvoll- 
sten ist es, sich an einen Vertrags- 
handler oder direkt an Atari 
Hamburg zu wenden. TM 

Wer kann helfen? 

Seit langerer Zeit spiele ich auf 
meinem Atari Computer das 
neue Abenteuerspiel .The Dark 
Crystal". Die anfanglichen Erfol- 
ge lieRen schnell nach und nun 
hange ich seit Tagen an ein und 
derselben Stelle (est Das ist um 
so schlimmer, da ich etwa erst die 
Halfte des Spieles gesehen habe. 
Alle, die mir helfen sind vollig 
ratios und mir fallt absolut nichts 
mehr ein. Ihr seid jetzt meine 
letzte Hoffnung, denn vielleicht 
kennt Ihr jemanden, der mir ein 
paar Tips geben kann! 
Jiirgen Modlich, 81 10 Murnau 



Also, Autuf an diejenigen, die 
bei , The Dark Crystal" weiterge- 
kommen sind: Schick! uns die 
Losung, damit Jiirgen Modlich 
und alle, die sich mit ihm den 
Kopf zerbrechen wieder ruhig 
schlafen konnen. TM 




Des Rdtsels Losuna 

Im TM 5/6 unter der Rubrik TE- 
LEMATCH Test Miner 2049er 

fur Coleco schrieben Sie, daB es 
mcglich ist, mit einer bestimmten 
Ziffern- und Symbolfolge jeden 
derelfScreensanzuwahlen.Soll- 
te Ihnen diese Reihenfolge be- 
kannt sein, so bitte ich Sie, mir 
diese mitzuteilen. 
Heinz Bloemen, 
4000 Dusseldorf 31 



Nachdem die letzte Ausgabe 
drauBen war, liefen bei uns die 
Telefone heiB. Und alles wegen 
dieser omindsen Symbolfolge! 
Mit diesem Ansturm hatten wir 
nicht gerechnet. Problem dabei 
war, daB uns das begehrte 
Schlusselwort nicht bekannt 
war, aber mit dieser Begrimdung 
wollten sich einige Anrufer kei- 
neswegs zufriedengeben und 
unterstellten uns mutwillige Ver- 
schleierung des Geheimnisses. 
Wahlen Sie dieblgende Telelon- 
nummer und verlangen Sie dann 
nach Herrn Seitz, Stichwort TE- 
LEMATCH Miner 2049er. Okay? 
Hier die Bufnummer. 06106/ 
7841. TM 



Keine Antwort! 

Ich besiize seit einiger Zeit das 
Intellivision-System, sowie zahl- 
reiche Spiele. Wie ich in TM 
4/84 gelesen habe, macht Mat- 
tel SchluB. Mir ist aber bekannt, 
da/3 aus dem Intellivoice Pro- 
gramm vier Cassetlen auf dem 
deutschen Markt zu haben sind. 
Da ich diese Spiele kaufen moch- 
te, schrieb ich direkt an Mattel 
Intellivision Hamburg. Trotz der 
Bitte, meine Frage zu beantwor- 
ten, warte ich seit vier Wochen 
vergeblich auf Antwort Nun 




Zeichnungen von 
Michael Scheer 



Ausgangspunkt iur ae erso nlich. Au f\ haben 



an TELEMATCH 
— Post — 
KatlstraBe 26 
2000 Hamburg 76 
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Oase in der BTX-Wiiste 




Kennen Sie Scheich Ali Ben Betix? Nein? 
Das sollten Sie aber schleunigst andern. Be- 
sagter Scheich spiell spielt namlich die 
Hauptrolle in einern BTX-Spiel, das anlaBlich 
der Einfuhrung der neuen BTX-Zenlrale ent- 
wickelt wurde. 

Zum Inhalt des Spiels sei folgendes gesagt: 
Scheich Ali Ben Betix ist immer auf dem 
Laufenden und so entstehtauchderWunsch, 
BTX in seiner kleinen Oase einzufuhren. 
Gesagt, getan — wo aber, so uberlegt er, 
kann man BTX-Gerate erstehen. Kurzum, 
Ali Ben Betix setzt eine hohe Belohnung aus 
ftir denjenigen, der ihm als erster das er- 
sehnte Gerat beschafft. Doch der Weg zur 
Oase ist reichlich mit Schwierigkeiten ge- 
spickt Flugzeugentfiihrung, Salzseen, flie- 
gende Teppiche und ungastliche Nomaden 
sind nur einige der Probleme, die zu bewalti- 
gen sind Am Ziel der Hindernistour winkt 
jedoch eine Uberraschung... 
Bildschinntext, ein relativ junges und des- 
halb noch kein perfektes Medium, konnte 
man zum jetzigen Zeitpunkt als Jnforma- 
tionswuste" bezeichnen.Trotzdein wird jeder, 
der sich mit BTX beschaftigt, feststellen, daB 
die Mcglichkeiten, die BTX bietet, bei weitem 
nicht genutzt werden. Wahrend des Stu- 
diums der .Wusten", stieBen die Forscher 
eines Tages auf Scheich Ali Ben Betix. Er 
erzahlte die abenteuerliche Geschichte von 
der BTX-Einfuhrung in seiner Oase, und 
diese wurde in ein BTX-Programm umge- 
setzt. Verbindung mit dem Scheich konnen 
Sie aufnehmen uberdie Seite '240240. 



Jetzt kommt Farbe 



auf die Floppy! 



Haben Sie die eintonigen sch warzen Disket- 
ten satf? VideoMagic, der Software-Super 
markt in Mtinchen schafft Abhilfe! Ganz 
nach Wunsch und Geschmack konnen Sie 
jetzt zum Beispiel rosarot-gepunktete oder 
griin-gestreifte Disketten bestellen. Was eher 
nach einem Gag klingt, hat naturlich auch 
einen .seriosen" Hintergrund. So etwa fur 
Rrmen, diedieMoglichkeithaben, Datentra- 
ger mit ihrem eigenen Logo zu versehen. 
Oder aber als Archivierunghilfe. wo sich aui 
einen Blick erkennen laBt, obessich umeine 
„rote" Spieldiskette, eine .gelbe" Utilitiedis- 
kette oder um eine .grune" Arbeitsdiskette 
handelt. 



VCS-Bundesliga 



protestiert 



Armin Stiirmer, zweifelsfrei reger Leiter der 
.VCS-Bundesliga", kritisierte mehrfach, daB 
aul die Aktivitaten des Verbandes, dem im- 
merhin tiber 2.000 (!) Spieler angehoren, in 
TELEMATCH nicht berichtet wird. 
Schaffen wir hiermit Abhilfe: Seit uber zwei 
Jahren sind VCS (also Atari)-Spieler in der 
entsprechenden Bundesliga aktiv, tragen 
Wettbewerbe aus, kontrollieren Ergebnisse 
gegenseitig und tauschen Tips und Tricks. 
Motor und Seele dieses Verbandes ist der 
unermudliche Armin Stiirmer, der, dies sei 
nicht verschwiegen, uns zum Vorwurf mach- 
te, daB wir das PAC-MAN-Ergebnis des 
Deutschen Meisters 1983 belachelt hatten. 



Stunner weist daraufhin, daBdieRekord-Lei- 
stung von 28.207 Punkten schlieBlich in nur 
30 Minuten erreicht worden sei. Um gleich 
MiBverstandnisse auszurauinen: Uns war 
die Zeit, in der dieser Rekord erstellt wurde, 
nicht bekannt. Eteshalb hiermit ganz offiziell 
die Bitte um Entschuldigung. Weiterhin 
mochten wir darauf hinweisen, daB Atari- 
VCS-Spieler sich mit der .VCSBundesliga" 
unter folgender Adresse in Verbindung set- 
zen konnen: Armin Stunner, Bliicherstr. 17, 
6200 Wiesbaden. 

AbschlieBende folgende Bitte an alle TELE- 
MAT CH-Leser — und naturlich besonders 
an die aktiven Mitgliederder.VCS-Bundes- 
liga": Her mit den Rekorden, die bei den 
verschiedenen Cassetten erzielt wurden. 
Andere TELEMATCH-Leser freuen sich, 
wenn sie ihre Leistungen vergleichen kon- 



Rekorde gesucht! 



Wir sind ein begeistertes Computer- Spieler- 
Trio und interessieren uns fur Punktere- 
korde. Wir wollen unsere Leistungen mit 
denen anderer vergleichen und auch Ihnen 
die Mcglichkeit zum Vergleich geben. Unser 
Plan ist es, eine vom Computer angefertigte 
Rekordliste anzulegen, fur die naturlich mas- 
senhaft Bestleistungen benotigt werden. Des- 
halb bitten wir alle Videospieler um Zusen- 
dung ihrer personlichen Rekorde. Wer zu- 
dem noch drei Mark (bitte keine Briefmar- 
ken) beilegt, bekommt die jeweils aktuelle 
Rekordliste zugeschickt. Dabei wollen wir 
uns nicht das Geld fur neue Spiele verdie- 
nen, sondern mochten nur die Unkosten fur 
Fotokopien decken. 

Denken Sie bitte daran:}emehr Rekorde, ftir 
welches System auch immer, Sieeinsenden 
— Bildschinnfoto ist nicht notwendig — 
desto spannender wird die ganze Angele- 
genheit Interessenten konnen sich an fol- 
gende Adresse wenden: Siegfried Lenz, 
Brunnerstr. 311, 1210 Wien, Osterreich. 



Acorn Electron 



Am 28. Juni '84 pasentierte Acorn den jiing- 
sten SproB seiner erfolgreichen englischen 
Computerfamilie. Getauft wurde der klei- 
nere Bruder des BBC/ Acorn B auf den 
Namen .Electron". Dazu einige technische 
Daten: 32 K RAM, 32 K ROM, 6502 A 
Mikroprozessor, hochste Grafikauflosung 
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640 x 256 Pixels, 80 Zeichen-Darstellung, 
sieben Modi und sechzehn Farben. Drucker, 
Diskeilenslation und Joysticks sind uber se- 
parate Interface Box anzuschlieften. Der 
.Electron" ist mit der Software des Acom B 
kornpatibel und wird laut Firmenauskunft 
voraussichtlich im Oktober im Handel sein. 
Der empfohlene Verkaufspreis des Grund- 
gerates betragt 798 Mark. Einen ausfuhrh- 
chen Test des Acorn Electron werden wirin 
dernachstenTELEMATCH-Ausgabever- 
oifentlichen. 




Unser „Competition-Pro"-Joystkk: 
Spitze fur Dynamics Spiele-Software! 



Naturlich, mit dem „Compe- 
tition-Pro"- Joystick von 

Dynamics macht Dynamics 
Spiele-Software noch mehr 
SpaB! Erst dann geht's so rich- 
tig los. „Neptune's Daughter" 
- zum Beispiel - wartet in der 
Tiefe desOzeans auf ihren Ret- 
ter; unter den Sternen ist die 
Holle los in „Centropods"; 
„Bongo" und „Ca- 
vilon"forderndas 
ganze Geschick 
einesjeden Spiele- 
Fans. Kurz: dagibt's 
Action und brillante 
Grafik.Wer die 
aufregende 
Spiele- 



Software von Dynamics hat? 
Die Fachgeschafte, die Kauf- 
hauser! 

Da kann man sich auch gleich 
die Dynamics Archiv-Program- 
me zeigen lassen. Anwender- 
freundliche Software - komfor- 
tabel und menue-gesteuert 
uber den Bildschirm. Weil es 
nicht nur Computer-Freaks 
gibt. „Adressen-Archiv'' 
„Video-V „Biicher-" und 
„Schallplatten-Archiv" halten 
Ordnung, einfach und flink. 
Der „Vokabel-Trainer" macht 
Lernen zum 




Vergnugen. Wer also auf sei- 
nem Commodore C64, dem 
TI99/4A Oder den Atari 400/ 
800- und XL-Modellen nicht 
lange programmieren will oder 
null Bock auf Listings hat, 
fragt nach den Dynamics 
Archiv-Programmen. 

Also: auf ins Fachgeschaft, 
hin zum Kaufhaus.Weil 
Dynamics Software einfach 
komfortabel ist! 




Echt 

spie!hallen-ma(3ig: 
„Competition-Pro"-Joystick 
Naturiich von Dynamics. 



COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHOR. 

FUR ATARI 400/800 UND 
600 XU 800 XL, 
TEXAS INSTRUMENTS TI99/4A 
UND COMMODORE C64. 



Dynamics Marketing GmbH, 
GroBe BackerstraBe 11, 
2000 Hamburg 1. 



Die befiebtesten Videc 



Top 20 Computer-Spiele 



N r. 


Spiel 


System 


Herctelfor 


1(16) 


EC's Quest F. Tires Atari/C 64 


C*' 

oierra 


2 Ml 


Pole Position 


Alari/C64 


Atarisoft 




Soccer 


C64 


Commodore 


4(10) 


Miner 2049er 


Atari/ Apple 


Big Five 


5 (3) 


Donkey Kong 


Atari 


Hi . f, 

Atansoft 




Dig Dug 


Atari/C 64 


Atarisoft 




Parsec 


H99/4A 


lexas Instruments 


8 (51 


Zaxxon 


Atari/ 


Datasoft/ 






C64 


Synapse 


9 (6) 


Ft Apocalypse 


Atari/VC20 


SvnaDse 


10(11) 


River Raid 


Atari 


Activision 


11 (8) 


U-BoatCom. 


Atari/H99/4A 


Thorn EMI 


12(20) 


Blade Of Blackpool Apple 11/ Atari 


Sirius 


13 (9) 


Defender 


Atari/C 64 


Atarisoft 


14(15) 


Blue Max 


Atari/C 64 


Synapse 


15(12) 


Joust 


Atari 


Atari 


16 (-) 


Buck Rogers 


Atari 


SEGA 


17<-J 


MULE 


Apple/ Atari 


Electronic Arts 


18 (-) 


Solo Fight 


Atari 


Microprose 


19(17) 


Shamus 


Atari/C 64/ VC 20 


Synapse/HES 


20 (-) 


Bruce Lee 


Atari/C 64 


Datasoft 


Top 20 VideoComputer Spiele 


N r. 


Spiel 


System 


Hersteller 


1(15) 


Pitfall n 


Atari VCS 


Activision 


2 (1) 


Decathlon 


Alan VCS 


Activision 


3 (2) 


Space Shuttle 


Atari VCS 


Activision 


4(10) 


Miner 2049er 


Atari VCS/ 


Tigervision/ 






ColecoVision 


Coleco 


5 (4) 


Burger Time 


Intellivision 


Mattel 


6 (7) 


Pole Position 


Atari VCS. 


Atari 


7 (3) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


8 (6) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


9(20) 


Moon Patrol 


Atari VCS 


Atari 


10 (5) 


Enduro 


Atan VCS 


Activision 


11(12) 


HERO. 


Atari VCS 


Activision 


12 (9) 


O'Bert 


Atari VCS/Coleco Vision Parker 


13 (8) 


Death Star Battle 


Atari VCS 


Parker 


14(14) 


Treasure Of Tarmin Intellivision 


Mattel 


15(18) 


River Raid 


Atari VCS 


Activision 


16 (-) 


B.C.'s Quest F. Tires Coleco Vision 


Coleco 


17(16) 


Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


18 (-) 


Super Cobra 


Atari VCS 


Parker 


19 (-) 


Popeye 


Atari VCS/Coleco Vision 


Parker 


20(11) 


Fathom 


Atari VCS 


Imagic 



Unser Mitmach-Aufruf im letzten TELEMATCH 
hatte positive Folgen: Gleich 3.000 Einsendungen 
konnten wir — trotz Ferien-und Urlaubszeit — 
registrieren. Herzlichen Dank alien Einsendern. 
Auch diesmal hei(3t es wieder.Mitmachen und 
gewinnen". Unter alien, die ihre Stimme abgeben, 
verlosen wir zehn Videoplexer der Rrma 
Dynamics, zehn VidecspielCassetten sowie zehn 
Computer Programme. Probleme gibt es, was die 
Aussendung der Preise anbelangt, leider noch 




Top 10 TV Automated 



Nr. 


Spiel 


Hersteller 


l (l) 


Hyper Olympic 


Konami 


2 (8) 


Dragon's Lair 


Cinematronic/ 
Starcom 


3 (4) 


Star Wars 


Atan 


4 (7) 


Moon Patrol 




5 (3) 


Xevious 


Nam co/ Atari 


6 (2) 


Pole Position 


Namco/ Atari 


7(10) 


Time Pilot 


Konami/Atari 


8 (9) 


Crystal Castles 




9 (-) 


Discs Of Tron 


Bally 


10 (-) 


Astron Belt 




Top 10 Video-Minispiele 


Nr. 


Spiel 


Hersteller 


l (i) 


Donkey Kong Jr. 


Nintento 


2 (2) 


Donkey Kong II 


Nintendo 


3 (4) 


Frogger 


Lindy 


4 (3) 


Donkey Kong 


Nintendo 


S (5) 


Popeye 


Nintendo 


6 (6) 


Cave Man 


Tomy 


7 (9) 


Oil Panic 


Nintendo 


8(10) 


Mario Bros. 


Nintendo 


9 (8) 


Mickey & Donald 


Nintendo 


10 (7) 


Snoopy spielt Tennis Nintendo 
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»spieje 



immer. Wir warten noch auf einige Preise, um 
versenden zu konnea Deshalb nochmals unser 
Hinweis: Auch wenn es dauert, alle Gewinner 
erhalten die ausgesetzten Preise!!! 
Die vorgesehene Hitparaden-Erweitenang, 
angekiindigi in der letzten Ausgabe, war diesmal 
trolz der starken Beteiligung nichl durchfuhrbar. 
Grund: Die Uberschneidungen zwischen den 
Plazderungen in den .Computer Top 20° und 
denen der .System Top 20" sind zu groB. 
Ansonsten, danke furs Mitrnachen und viel Erfolg 
bei.der nachsten Auslosung. Senden Sie Dire 
Favoriten auf einer ausreichend frankierten 
Postkarte (60 Pfennige) an uns. EinsendeschluR ist 
der 20. August 1984 (Datum des Poststempels). 



Herzlichen Gluckwunsch, 
Sie haben gewonnen! 

Michael Abtaffi, 2940 Wnhelmshaven.ThomaaAlbrechl8440Slraubiiw;RolondAsia3S7Wollersdort 
Malhlaa Bank. 4330 Mtillieiin ad. Ruhr. Martin Becker* 5J20Hencqeiiralh;OI]verBeckmana 1000 
Barlin 51: Stolan Bold, 6720 Speyer Sascha Bohl. 6705 Nieder Kicchon/Plals Gregor Bockehnann. 
5840 Schwerte 3: Elmar Eblinghaus. 4050 Monchengladbach. Roman Erdbrujger. 4972 lohne 4 Paler 
Fellinghauer, 7926 TreKeihausen. tolhar Feuser. 5354 Ollenhelnw Christian Frnnka 3352 Etnbeck 18; 
Enka Fnednch, 7060 Schtxndort Roland Fuchs, B580 Bayreulk Michael Gams. 7550 Raslall 16V 
Chriatoph Grimlowski, 5608 Radavonnwald HolgerGrosse. 2858 Schllldort -Spaden: Roy Hardin. 6750 
Kaiaerslaulem, Hans lorg HaHin, 4006 Erkralh 2: Marc Hercog. 8200 Rosenheim Pang; Klaus-Dialer 
Hilgert 4670 1-unen 6; Barbara Hey, 4 150 Kreleld 1; OooHay 67S0K«iserelaulem, Norberl lansen, 7250 
Leonberg; Ulndi Keuler. 4472 Haren 3; Dialer Kick. 8S90 Markmadwiis Werner KiaterL 5000 Koln 80. 
Markus Long, 8500 Numbarg; Michael Marth, 7500 Karlsruhe 1, Christian Meichner. 2300 Kiel 14: 
lUrgen Modlich. 81 10 Mumau, Lute Paiilmann 4973 Vlolha Sascha Petri. 6369 Nidderau 2, Nicolai 
Pospischil 7104 Eschanau; Hans Postges. 5144 Wegberg, locheii Richler, 3437 BadSooden-Allendort 
\S Michaal Riedet. 1000 Berlin 45; Udo Rlitel. 7528 Karisdorl-Noulh 1; Slephan Rutt. 8940 Memmingen: 
Valker Schutt, 6680 Neunkirchen; Wolfgang Seidelmann. 6750 Kaisendautem. losel Sellar, 7300 
Esslmgen: Michael Speckmana 4800 Bielateld 1 1 . Theresa Sporrer. 8440 SlMubing Anita Tamlna. 
7867 Moulburg; Stelan Utoch. 4600 Dortmund 1; Sabine Wadde. 2000 Hamburg 56; Alex Zollinger, 
801 1 Brunnlhal/Poat Hololding. 



Deutsche Programme 

die Nr.1 

in England! 




Roetgen, im Mai'84 



Nachdem Nena es geschafft hat, den 1 . 
Plate der englischen Musik-Hitparade 
zu erobern, Tiegen nun auch bei der 
Computer-Software zwei deutsche Program- 
me an der Spitte der englischen Charts. 
In den obigen Hitparaden vom 21.4.. 24.4. und 
19.5. waren unsere Programme "SPACE PILOT" 
und "BONGO", die in England von der Firma 
Anlrog vertrieben wird. die meistverkauften 
Programme fur den Commodore 64 bzw. VC- 
20 in England. 

Dieser bislang einmalige Erfolg beweist, dafi 
auch im Ausland die hohe Qualitat der deut- 
schen Software anerkannt wird. 



Die Rentier fur Ihren COMMODORE 64 




Die brandneue, jpannende Mi- 
sthung aus Adventure und 
Actionspiei. Entdedcen Sie da* 
Gehcimnri des Hauws Usher . 



IS 



39.- 



In immer neuen Weilen slurzen 
sich Galagas aul Sie. die Sie ent- 
fuhren oder vemichten wollen. 
JS.TA 



39.- 



SPITZEN 
SOFTWARE 

MADE IN 
GERMANY 



GRAND- 
MASTER 

Das starksf a Sduchpr o- 
gramm (Or Homecom- 
puier.TA 






Begteiien Sie Bongo, die Super- 
maus. auf der Sudie nach den 
Diamanien der Priruessin 
6 8flder.iS 



39.- 



Alemberaubender Flugieug- 
kampf in 5 Zeilphasen; 60 K 
Die Nr. 1 In England! JS.TA 



JS - toystkk. ia - Tastatur. 
Alle S^ole lOJ- . Mjh!ii- 
nr nip rathe Uef erung aul 
Kauette Oder Diikettn 
mil deutvcher Anleilung. 
Prune Ind MwSt zuiugllih 
DM 5.- Porto * V>rp*ckung 

Vixwnd ijnijri N*chnjhmo 

oderVonuiue. 
Viel* vweitere Spiaen-Pro- 
1)1.1 mm <• finderi Sic in ume ■ 
rem Farb-KaUlog J1W 
(DM 2.- SthuDonbuhi) 




Progra 



mme ge such t! Handleranfragen erwunscht! 

f KINGSOFT 

^}»P/ay it again« 



. 119.- 



HARDWARE 

FORTH-SteckmodulVC20,C64 

JOYSTICK Qu'rtkshot II m. Dauerfeuer 39.- Paar69.- 

VC-20 32 K-RAM-Modul whaltbar 179.- 

16K-RAM-Modul(aul32K-HAMerweiterbar) 129.- 

Zus3UlitherSte(kplaUbeiml6K/32K-Modul 20.- 

C-M Koala-Pad GRAf IK-TABLETT mil Diskette. 
Drutkerausgabe + deutseher Anleitung 259.- 



FRITZ SCHAFER 
5chnackebusch 4 - 5106 Roetgen 
Telefon 02408V8319 



TELEMATCH leiey 
m TELEMATCH Teleg 
pi F MATCH Telegram 



Der Verkauf von Atari an Jack Tramiel ( 

Grunder und bis zum 13. Januar des Jahres 
Commodore-Chef) sorgte fiir Wirbel und 
eine Reihe von Falschmeldungen. 1. Natiir- 
lich hat nichtCommodoredie Warner-Toch- 
ter gekauft 2. Die Produktion derHomecom- 
puter und Videospiele geht weiter. 3. Neue, 
interessante Produkte sind bereits angekun- 
digt. " Colecos ADAM wird nicht vor An- 
fang 1985 in Deutschland erhaltlich sein! 
Vorgesehen isi zudem, das ursprunglich als 
kompletten .Familiencomputer" angekun- 
digte Erweiterungsmodul 3 nunmehr ein- 
zeln zu verkauf en. Das bedeutet Grund-Er- 
weilerungsmodul, Drucker etc. werden se- 
parat angeboten. Was das fiir den Endver- 
braucher preislich bedeutet, kann man sich 
leicht ausrechnen ..." Erster Eindruck der in 
Koln im Rahmen der Internationalen Com- 
puter Show vorgestellten Programme von 
Ravensburger ( Slogan, — weil Denken ins 
Spiel kommt): Traurig, aber wahr. Testfolgtin 
Balde. - Die Teldec (Spiel- und Freizeit Ser- 
vice) sicherte sich auf der CES Chicago die 
Vertriebsrechte an 9First Star-Software. 
Welche Titel im Startprogramm sein werden, 
stand bei RedaktionsschluB noch nicht fest. ' 
B.C.'s Quest for Tires von Datasoft wird 
wegen des enormen Erfolges huben wie 
driiben fortgesetzt. Der 2. Teil des Super-Co- 
mic-Programms soil im Herbst lieferbar sein. 
* Atari hat einen Vertrag rnit der Lucas-Film 
(Star Wars mit alien Folgen) abgeschlossen. 
Ziel dieser Kooperation: Qualitativ hochwer- 
tige, neuartige Video- und Computerspiele 
zu entwickeln. DieerstenErgebnisse.gezeigt 
in Chicago, waren beeindruckend. Titel: 
Rescue on Fractalus und Ballblazer. Weite- 
res hitverdachtiges Programm (in Zaxxon 
Manier): Desert Falcon. ' Hoffen wir, daB 
dieser Traum von Drucker auch in Deutsch- 
land Wirklichkeit wird! Okimate 10, produ- 
ziert und vertrieben von Okidata, ist fiir um- 
gerechnet rund 600 Mark in den USA zu 
haben. Mitdem Spezialfarbband lassen sich 
bis zu 1 5 Farben durch Uberdrucken erzeu- 
gen. Wichtig: Jede Art Papier kann be- 
druckt werden. ' Interface Age prasentierte 
ein interessantes Musikprogramm fur den 
C 64. Den Musik Synthesizer erhielten wir 
bei RedaktionsschluB. Test im nachsten TE- 
LEMATCH. • Roboterfreunde miissen lei- 
der immer noch warten, auf die Androbots 
namlich. Kollege TOPO, zu steuern uber C 
64 und Apple Computer soil nun spate- 
stens im Herbst lieferbar sein. 




Kurz vor der RedaktionsschluB gelangte der LASER 310(18 KByte, 8 Farben) von Sanyo 
Video auf unseren Tisch. Test lolgt im nachsten TELEMATCH 



TELEMATCH auf BTX 



TELEMATCH-Leser konnen 
sich jeden Monat bereits uber 
urusere neue Ausgabe mlor- 
mieren. Unter der BTX-Nr. 
66366669* warten aktuelle 
Informationen auf Ihren 
Abruf. 



BTX 66366669 



LOGO-USER-GROUP 



wirbt um Mitglieder 



Voreinigen Wochen wurdein Hamburg die 
deutsche LOGO-User-Group gegrtindet. 
Leiter der Gruppe ist Dr. Ulrich Kling, der an 
PROKOP, dem ersten groflen LOGO-Pro- 
jekt im deutsch-sprachigen Raum, mitgear- 
beitet hat. Ziel der Arbeitsgemeinschaft ist es, 
alle mit LOGO arbeitenden bzw. an LOGO 
interessierten Personen HilfesteUung zu ge- 
ben. Ferner soil die LOGO-Philsophie im 
schulischen- wie im Heimcornputer-Bereich 
gefordert und untersttitzt werden. Geplantist 
auBerdem, eine eigene Zeitschrift herauszu- 
geben und den Kontakt mit auslandischen 
LOGO-User-Groups zu intensivieren. Will- 
kommen sind Informatiker und Padagogen, 
genauso wie Schuler und Heimcomputer- 
besitzer. Die Kontaktadresse stand bei Re- 
daktionsschluB noch nicht fest, wird aberim 
nachsten TELEMATCH veroffentiicht 



Hotline bei Commodore 



Commodore Hamburg setzte eine gute Idee 
in die Tat um: Jeder, der Fragen oder Pro- 
bleme bezuglich des Umgangs mit Produk- 
ten aus dem Hause Commodore hat, kann 
sich vertrauensvoll unter folgender Rufnum- 
mer von Fachleuten beraten lassen: 040/ 
[211386. Die Hotline, die zur Zeit noch als 
Pilotprojekt auf den Raum Hamburg be- 
1 grenzt ist steht Ihnen jeden Denstag und 
Freitag von 1 4 bis 1 8 Uhr mit Rat und Tat zur 
Verfugung. AuBerhalb dieser Zeit werden 
die Anrufe auf Band aufgezeichnet und an- 
schlieBend beantwortet 
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APPLE II 

ATARI 

CBM 



Drei Standardwerke zur maBgeblichen Unter- 
stutzung fur den Benutzer des jeweils angesproche- 
nen Homecomputer-Typs. Mit dieser Begleit- 
literatur werden Sie Ihren Computer erfolgreich 
einsetzen und wirklich alle Moglichkeiten nutzen 
konnen, die in dem System verborgen sind. 

Apple II Anwenderhandbuch. L. Pool. 
DM 56,- 

MEIN ATARI COMPUTER. L. Pool, 
McNiff&Cook. DM59,- 

CBM Computer Handbuch.Osborne/Donahue. 

DM59,- 

Die angegebencn Pteise sind die Ladenproiso. 




MEIN 



CBM Cttnxlta CBM rloppyO&k* 
(BM Band^f-He CBM IpXldtlKker 



CBm 
cornpuTER 

HflnDBUCH 



rVTAR 

COMPUTI 

DerSchliissel zui 
ATART-Privatcomp 



L, £1 




<XlamO*ome Carol SDcrahue 



CHli 



Lon Poole. Martin McNilf & StoOT Cool 

but 



laiui 



te-wi Verlag GmbH 
technisch wissenschaftliche Elektronik-Literatur 
Theo-Prosel-Weg 1. 8000 Munchen 40 



WeiterfUhrende Literatim 




APPLE 




VisiCalc 



Apple II PASCAL 

Unentbehrlich fiir alle, die die Programmier- 
sprache PASCAL lernen wollen und Zugang zu 
einem Apple ll-Computer haben. 
A. Luehrmann/H. Peckham. DM 59.- 

NEU ! 

Apple Maschinensprache 

Fur BASIC-Programmierer der einfachste 
Zugang zur Muttersprache des Apple. Wesent- 
lich schnellere Maschinenprogramme, direkle 
Manipulation des Mikroprozessors 6502 im 
Apple - als Briicke dorthin benotigt dieses 
Buch nur die drei BASIC-Befehle. POKE, 
CALL. PEEK. D. Inman/K, lnman. DM 49,- 

VisiCalc — 50 Anwendungen aus der 
Praxis 

Dieses Buch enthalt eine Sammlung von 50 der 
haufigsten VisiCalc-Anwendungen in Wirt- 
schaft und Privatbereich. Alle Berechnungen 
und die Darstellungsform sind au( der beige- 
fiigten 5 V 4 "-Diskette gespeichert. Bei Bestel- 
lung Compulerlyp angeben. 
D. Castlewitz/L. Chisausky. DM 79,- 




77 BASIC-Programme 

77 Kurzprogramme. die finanztechnische. 
mathematische. statistische und 
verschiedene allgemeine Aufgaben 
mit Programmbeispielen behandeln. 
L. Pool/M. Borchers. DM39,- 



6502 — Programmieren in Assembler 

Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die 
Assemblersprachen-Programmierung fiir den 
weitverbreiteten Mikroprozessor 6502. 
L. Leventhal. DM59,- 



Ar. wonck* - Haridbmil ~ ' 



In Vorbereitung 2. Quartal 1984: C64 Computer Handbuch, DM 56,- 
IEEE 488 -Buch und Steckmodul fur C64, DM 239.- 
IBM-PC Anwenderhandbuch, DM 59,- 



CP/M und WordStar 

Ein Standardwerk fiir dieses Betriebssystem, 
das dem standig wachsenden Kreis von 
Mikrocomputer-Anwendern eine fundamen- 
tal Einarbeitungshilfe bietet. PaulRiedel. 
DM 29.80* 



Die angegebenen Preise sind die Ladenpieis 



DAS GROSSE VIDEi 




QSPIEL- ZITTERN 



Dreihundert Videospiele, rund gerech- 
net, waren im vergangenen Jahr au) 
dem Markl Und monatlich kamen, 
auf alle Systeme bezogen, durchschnittlich 
weitere 20 dazu. Ob fur Atari, Intellivision, 
Colecovision, Philips, Interton oder Hani- 
mex: Eine Spiellawine uberrollte kontinu- 
ierlich die Freunde von Pac-Man, Lady 
Bug.Turtles oder Soccer. Dazu die Titel der 
unabhangigen Anbieter, — ob Aciivision 
oder Imagic, ob Parker, Telesys, Apollo oder 
Tigervision. 

Ob solch' massiven Angebols kamen die 
Spieler ins Schleudern, zumal sich die soge- 
nannten .Neuheiten" der einzelnen Anbie- 
ter, vom Titel abgesehen, spielerisch-inhalt- 
lich kaum voneinander unterschieden: Die 
xte Space Invaders- Version, das zwanzigste 
Labyrinth-Spiel oder die hundertste Pong- 
Variante sind und waren halt keine Neuhei- 
ten. Auch wenn die Grafik uberlegen, der 
Sound verbessert wurde. 



Technisch gut — 
aber kein Durchbruch 



Dazu der Faktor Preisgestaltung: In wieweit 
sind beispielsweise 139 Mark fur ein Spiel 
gerechtfertigt? Das Gros der videospielen- 
den TELEMATCH-Leser stellte dieseFrage 
immer haufiger. Oder die andere:, Warum 
miissen Cassetten eigentlich so teuer sein?' 
Das Argument ,hohe Entwicklungskosten" 
zieht namlich seit langem nicht mehr. Die 
Alternative .Viel Spiel fur wenig Geld", von 
sogenannten .Fly over nights" wie Goliath 
mit dem Label .Hot Shot" entpuppte sich 
ebenso als SchuB in den Ofen wie die radi- 
kale Preissenkung etwa bei Imagic (diese 
bedingt durch die fragwurdigen Grauim- 
porte hochwertiger Cassetten). 
Die knapp funf lahre alte Industrie bekam, in 
den USA ein gutes Jahr fruher als hier, zu 
spiiren, da!3 und wie der Markt sich veran- 



m 



Ataris .Haiders OI The Lost Ark": 
Interessant aber nicht interessant genug 



Die Luft ist raus aus dem 
Videospiel-Geschaft, so scheint 
es. Ganze Systeme sind binnen 

weniger Monate vom Markt 
verschwunden, das Cassetten- 
Neuangebot der verbliebenen 
Anbieter ist minimiert Bose 
Zukunftsaussichten also fur 
Industrie wie Spieler, oder? 
Hartmut Huff sprach mit den 
Herstellern uber die Situation 
im Markt 



dert hatte. Das trafSystem-Neueinsteigerwie 
gestandene Anbieter gleichermaBen: Mat- 
tels hoch gelobtes Intellivision-System (tech- 
nisch ausgezeichnet) konnte sich kaum an- 
derthalb Jahre halten. MB's Vectrex- Syste m, 
als .Konig der Videospiele" in TELE- 
MATCH bezeichnet (mit neuartiger Tech- 
nik perfekt), schaffte den Durchbruch nicht. 
Das in Koln ansassige deutsche Unterneh- 
men Interton, mit einem der ersten Systeme 
uberhaupt auf dem Markt, warf im Mai 1983 
bereits das Handtuch. 




Jungle Hunt von Atari land eine 
Menge begeisterter Spieler 

Liegt es nun an der Spielqualitat, ist es eine 
Frage der Ge wohnheit der nicht mehrgege- 
bene Reiz des Neuen, die Preisgestaltung, 
die diesen Einbruch verursachte? Welchen 
EinfluB hatte das immer preiswerter wer- 
dende Homecomputer- Angebot auf die ne- 
gative Entwicklung? Einige der aufgefahr- 
ten Fhankte sind sicherlich bestimmende 
Faktoren fur die jetzige Situation. Was far 
eine Reihe von Anbietem bzw. Importeuren 
in den vergangenen Monatenfolgenschwer 
war Apollo, Telesys, Carrere, US-Games 
und andere mehr verschwanden so schnell 
wie sie gekommen waren. 
.Und was nun?" heiflt schlicht die Frage, die 



sich die verbliebenen Anbieter stellen. Denn 
soviel ist alien Beteiligten Idar. Die Gruppe 
der reinen Videospieler hat sich verandert. 
Die Spieler sind jiinger geworden (Das 
Durchschnittsalter bewegt sich laut neuerer 
Statistik urn die zehn Jahre), haben folglich 
vergleichsweise wenig(er) Taschengeld zur 
Verfagung und stellen, Alter hin oder her, 
durchaus angemessene Anspriiche an die 
Programme, fur die durchschnittlich noch 
immer zwischen 80 und 100 Mark auf den 
Tisch geblattert werden miissen. 



Was jeden 
Videospieler f reut: 
Preissenkung 

Klaus Ollmann, Managing Director von 
Atari Elektronik Deutschland, sieht die Ent- 
wicklung des Marktes optimistisch und wer- 
tet das Aussteigen dersoftwareanbietenden 
.Trittbrettfahrer" wie Goliath, die lediglich 
.me too"-Produkte zum Dumpingpreis anbo- 
ten als positiv. Bereits zur Jahresmitte 1983 
prognostizierte Ollmann diese Entwicklung, 
denn .ein Boom dauert nun mal nicht ewig". 
.Gespielt ", so Klaus Ollmann,. wird immer. 
Wir werden uber die Preisgestaltung nach- 
denken." Der ProzeBdes Nachdenkensistim 
Hause Atari Elektronik ebenso abgeschlos- 
sen wie bei der Ariolaals deutsche Vertriebs- 
firma von Activision. Auch hier sind laut 
Helmut Prahl, zustandig far Ariolasoft ein- 
schlieBlich Activsion, Preiskorrekturen be- 
reits vollzogen. Die Preis-Schallmauer bei 
Spielen durchschnitflicher Qualitat soil bei 
etwa 80 Mark liegen. 

Manfred Peter, wie Ollmann erfahrener alter 
Hase im Entertainment-Bereich und bei der 
Teldec u.a. far die Video- bzw. Computer- 
(spiel)Label Tigervision und Datasoft zustan- 
dig, sieht die Entwicklung skeptisch: .Warum 
sollen wir uberhaupt noch derartige Pro- 
dukte vertreiben7 Diese Uberlegung ist so- 
wohl vor dem Hintergrund des (noch) unge- 




Ms. Pac-Man: Erlolgsgarantien 
gibt's auch fur Hitspiel nicht 
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losten Raubkopierproblems als auch dein 
der Grauimporte mehroder wenigeromino- 
ser Versender zu sehen. Lelztere offerieren 
Videospiele zu Dumpingpreisen, verschwei- 
gen aber in der Insertion, daB es sich teil- 
weise utn NTSC-Kontingente handelt oder 
um Cassetten, denen keine deutschspra- 
chige Bedienungsanleilung beiliegt. 




Micro Surgeon von Imagic: Gutes 
Spiel neue Ideen, aber wenig Umsaiz 



Mil eben diesem Problem sah sich auch 
hannan Deutschland Vertriebspartner fur 
Imagic, konfrontiert. Product-Manager Kon- 
rad Stachel blieb angesichts drohender 
Grau-Importe keine andere Wahl, als die 
UberschuBware ganz offiziell selbst zu im- 
portieren und zu Tiefstpreisen zu offerieren. 
Was die Videospieler naturlich freute, lang- 
fristig aber keine Lcsung sein kann. 



Der SpaB am 
Videospiel ist 
dennoch ungebrochen 

Arxons Product-Manager Reiner Seitz, in 
Deutschland zustandig furColecovision, sieht 
sich ebenfalls gezwungen, Hardware und 
Software uber Preis zu verkaufen. Als.heiBe 
Kiste" deklariert, geht das zweifelsfrei tech- 
nisch beste Videospielsystem nun fur 298 
Mark (ernpfohlener Verkaufspreis) iiber den 
Ladentisch. Und die Cassetten, vormals 
noch um die 140 Mark im Angebot, wurden 
auf bis zu 50 Mark — abhangig von der 
Spielqualitat — reduziert. Aber auch Seitz 



Superstar 
Pac-Man, 
der Smash-Hit, 
der den Markt 
zum Boomen 
brachte 



sieht, mittelfristig zumindest, noch einen 
Markt fur Videospiele. 
Klar ist alien Beteiligten bzw. Betroffenen, 
daJ3 die in der Boomphase erzielten Umsatze 
nicht mehr wiederholbar sind. Zuwachsra- 
ten von bis zu 400 % pro Jahr, wie es 1982 
der Fall war, gehoren definitiv der Vergan- 
genheit an, obwohl eine Marktsattigung 
noch immer nicht erreicht ist Der Handel 
wurde durch die Fulle des Angebots form- 
lich zugeschuttet. Welchem Einzelhandler 
sollte man auch zumuten, alleaktuellen Pro- 
gramme vorratig zu haben? Lagerplalz ist 
lirnitiert, Lagerhaltung teuer. Die Kosten 
dafur konnen nicht umgelegt werden. Hand- 
ler, die beispielsweise im Monat Januar 200 
Cassetten der Label A, B und C orderten (von 
wegen der giinstigen Konditionen) und 
dann merkten, daf3 keine Nachfrage vorhan- 
den war, sondem die Label X und Y verlangt 
wurden, hatten doppelt schlechle Karten. 
Lager voll, nichts drehte sich. Folgedergera- 
dezu unsinnigen Produktionspolitik so man- 
cherDrittanbieter. Bose Erfahrungen, TELE- 
MATCH berichtete dariiber, machten Vi- 
deospieHVerbraucher) wie Handler glei- 
cherma(3en mit neuen Systemen, fur die 
alles versprochen, aber nichts gehalten 
wurde. So etwa die Situation mit Intellivision 
und Vectrex. 

Markt also kaputt? Ist der Videospiel-Traum 
aus und vorbei? Keine neuen Cassetten 
mehr? Gehort die (Spiel)-Zukunft tatsachlich 
nur noch dem Homecomputer? Gute, vor 
allem innovative Videospiele werden auch 
kunftig gefragt sein. Der SpaB am Spiel, die 
zahlreichen Leseranfragen beweisen das, ist 
im Grunde ungebrochen. Aber die Spieler 
mcchten mehr Qualitat und weniger Quan- 




Goliaths, Black Hole': Eins von 24 
Schrottspielen zu Dumpingpreisen 



titat (wer soil das auch bezahlen?), wirklichen 
Spielwitz und es sei wiederholt, Innovation. 
An eben dieser mangelte es im vergange- 
nen Jahr. 

Folgerichtig fordert Klaus Ollmann .mehr 
innovative Spielqualitat" (die die Mutter in 
Silicon Valley inzwischen auch bringt) und 
lehnt schlechte Produkte auf dem Vorwege 
ab (Beispiel XEVIOUS), ist Helmut Prahl 
nicht mehr bereit auf Teufel komm raus jede 
Cassette nach Deutschland zu bringen, die 
Activision produziert. Manfred Peter halt es 
mit Tigervision-Produkten ebenso. Um die 
Qualitats-Problematik weiB auch Tigervision- 
Prasident Randy Ressman, der dieser Tage 
in Deutschland weilte und zu einem kurzen 
Interview zur Verfiigung stand. ,Wir ent- 
wickeln ein vollig neuartiges Spiel, das Ende 
Juli (in den USA) ferbg sein wird. Mehr 
mcchteichim Augenblickdazunichtsagen", 
so Ressman. 



Perfektes Spielen 
wird auch in 
Zukunft gefragt sein 

Optimismus hier,harteFalctendaDieAnzei- 
chen mehren sich, daB ein weiterer groBer 
Anbieter das Videospielfeld in Deutschland 
raumt. Nachdem die N.A.P. (North Ameri- 
can Philips) zunachst auf die Produktion des 
„Odyssee 3" verzichtete und dann die „Odys- 
see 2" -Produktion einstellte, darf damit ge- 
rechnet werden, daB die Deutsche Philips (G 
7000 und G 7400) nachzieht. Und auch 
Schmid Electronics in Dillingen/Saar zog 
aus der Marktentwicklung bereits Konse- 
quenzen: Produktion bzw. Import des TVG 
2000 wurden eingestellt. 




Spielqualitat ja, aber von Gestern: 
Philips' Videopac 6 (Basketball) 



Atari indes ubt sich nicht nur in verbalem 
Optimismus, sondem zeigt Farbe. Das neue 
ProSystem 7800, wir berichten ausfiihrlich 
auf den folgenden Seiten dariiber, kommtin 
den nachsten Wochen auf den deutschen 
Markt. Wie sagtedoch wersotreffend?„Ge- 
spielt, zumal wenn es perfekte Mcglichkei- 
ten gibt, wird immer. Diese sind zu schaffen." 
Gute Aussichten und erfreuliche Nachricht 
also fiir Videospieler, die, auf einen Nenner 
gebracht, lautet Mehr Qualitat und neuer 
SpielspaB fur wenig Geld. 
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DECATHLON 



Holen Sie sich LOS ANGELES auf 
Ihren Homecomputer! Ihre Devise: 
Durch Gbung noch schneller, mit Mut 
noch hdher unci mit Energie noch 
weiter. 

Alle ACTIVISION Hits jetzt auch 
fur Ihren Homecomputer inklusive 
PITFALL II, dem Hitparaden-Spitzen- 
reiter in den USA seit 13 Wochen. 



Jetzt noch mehr Spielspaft: 
Fragen Sie nach dem 
WICO-Joystick zum 
Sonderpreis Ciberall 
dort, wo Sie auch 
ARIOLASOFT-Produkte 
erhalten! 





Wir bringen Sie ins Spiel 

LciryisioK 



TELESPIELE 



fur Ihr ATARI® 
Video-Computer-System'j 




Wie denn, wo denn, was denn? 
Atari bringt jetzt, ausgerechnet 
jetzt, einen neuen Videospiel- 
Computer? Ja, und was fur einen! 
Hartmut Huff hatte nach der 
Presentation auf der Sommer 
CES in Chicago Gelegenheit 
den ProSystern 7800 intensiver 
zu testen 

Das Videospiel ist tot Es lebe das Video- 
spiel! Der totale SpielspaB in einer 
Qualitat, wie sie sonst nur von Video- 
aulomaten geboten wird. In einer Perfektion, 
die man erlebt haben muB. Auch oder ge- 
rade weil ein Teil derSpielebekanntist, doc 
deshalb noch lange nicht als Schnee voi 
gestern gelten sollte. 

Mit genau diesem Vorurteil ging ich an die 
neue Atari-Spielmaschine heran, nachdern 
ich erfahren hatte, welche Programme im 
Startangebot sein werden. Von der Optik 
erinnert der 7800 an einen verkleinerten 
5200, der ja bekanntlich hier schlieBlich 
doch nicht ausgeliefert wurde. Der 7800 ist 
kleiner, aber ahnlich im Styling, und mit 
lediglich vier Bedienungsknopfen fiir .Pau- 
se", .Select", .Reset" und.Power" ausgestattet 
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Der Cartridge-Schacht ist hundertprozentig 
identisch mit dem des VCS 2600. Was das 
wohl zu bedeuten hat? Sollte etwa..? Richtig, 
samtliche VCS-Cassetten laulen auf dem 
7800, ohne Adapter! Das bedeutet, dal3 fiir 
das neue System die groBte Videospielbi- 
bliothek uberhaupt zur Verfiigung steht Ein 
Argument sicherlich fiir das ProSystern 7800. 
Wo aber liegt der Vorteil, etwa im Vergleich zu 
Colecovision? Machen wir's kurz: Atari hat ei- 
nen neuen Grafikchipentwickelt. DerlCheiBt 
.Marie", ist mit 48 Pins ausgestattet und 



bekam sage und schreibe 24.000 Transisto- 
ren verpafit Integriert, versteht sich. Player 
missile-Grafik, wie sie von den Atari-Home- 
computern vertraut ist, ade. War diese bis 
neulich noch MaBstabfiircomputergrafisch 
Machbares, so muB jetzt die .Marie" als 
neuer Parameter fiir Moglichkeiten gelten. 
Das sieht man spatestens, wenn man die 
erste Cassette in den Slot gesteckt und aul 
.Power" geschaltet hat Spielhallenqualitatist 
das, einfach super! 

Dank .Marie" kann eine beliebige Anzahl 
von Objekten beliebigerGroBe in beliebiger 
Richtung gleichzeitig auf dem Bildschirm 
bewegt werden. Was das bedeutet wurde 
mir bei der 7800er Robotron- Version deut- 
lich: 70 Roboter wetzten gleichzeitig iiber 
das TV-Szenario. Dann Joust Der StrauBen- 
ritter ist aus zehn verschiedenen Farben zu- 



sammengesetzt. OderGcdaga: Perfekt wie in 
der Halle. Und schlieBlich Ms. Pac-Man: Ich 
dachte, ich traumte. Hundertprozentige Ar- 
kadenqualitat 

Versuchen wir auf dem Boden zu bleiben, 
trotz dergeradezu unglaublichen grafischen 
wie aktionistischen Moglichkeiten des Pro- 
Systems 7800, das damit — dies als Zusatzin- 
formation — jedem Computer in der Preis- 
klasse bis ca. 3000 Mark (!) eindeutig iiber- 
legen ist Wozu dieser .Rolls Royce" unter 
den Videospielsystemen? Wer kommt fiir 
ein zwar perfektes, dabei doch in den Mog- 
lichkeiten limitiertes System als Kaufer in- 
frage? 

Die Antworten ergeben sich meines Erach- 
tens aus der Fragestellung. Perfektes Spielen 
in echter Arkadenqualitet ist fiir eine, wenn 
auch begrenzte Zahl von Videospielfreun- 
den seit je Wunschtraum. Dieser Wunsch 
wird hier erfiillt Nattirlich unter der Voraus- 
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• Dig Dug auf dem 7800 im Vergleich zu 
anderen Versionen — da haben sich die 
Programmierer selbst ubertroffen. Objekte 
und Farben identisch mit dem Automaten. 



3C000 




setzung, daB tatsachlich auch weiterhin Ar- 
kadenhits produziert werden. 
Weniger interessant ist das Argument, das 
man in den USA in die Marketingstrategie 
einbezogen hat, namlich die Ausbaufahig- 
keit zum vollstandigen Computersy stem. Die 
fur den US-Markt vorgeseheneTastaturwird 
in Deutschland nicht ausgeliefert Das ist 
allenfalls unter einem Gesichtspunkt bedau- 
erlich, namlich: Die gesamte Atari-kompati- 
ble Oomputerperipherie kann an das ProSy- 
stem 7800 angeschlossen werden, — ob 
Floppy, Drucker cder Lightpen. Doch selbst 
ein komplettierter 7800 ist abgesehen von 
seiner grafischen Uberlegenheit, den Mog- 
lichkeiten etwa des Atari 800 XL generell 
unterlegen. Einschrankend mochte ich aber 
auch dazu feststellen, da(3 der 7800 in der 
vorgenannten Konfiguration mehrzuleisten 
im Stande ware als vergleichbare, teurere 
Systeme. Doch wie gesagt Fur Deutschland 
wird das kein Thema sein. 
Die voile Kompatibilitat mit Atari-Computern 



(uber Adapter ubrigens auch mit den Prc- 
grammen des 5200-Systems) schlieBt selbst- 
verstandlich auch die Verwendung samtli- 
cher Atari-kompatibler Steuereinheiten ein, 
ob Joysticks oder Trakball. Technisch also in 
jeder Hinsicht eine GroBleistung. DerPreis? 
Druben soli der 7800 fiir zwischen 120 bis 
150 US-Dollar angeboten werden, was — 
iiberschlagig gerechnet — bedeutet Ver- 
kauispreis hier um die 400 bis 500 Mark. Der 
endgultige Preis fur diese unvergleichliche 
Maschine steht aber noch nicht fest 
Klar dagegen ist mit welchen Spielprogram- 
men gestartet wird Wie einleitend gesagt, 
war ich durch den offensichtlichen „Schnee 
von gestern" irritiert, nachdem ich die Titel- 
namen gehort hatte. Deshalb ein paar Worte 
zu den Programmcassetten im Detail 
• Ms. Pac-Man wurde hochstpersonlich 
vom Programmierer des Original- Arkaden- 
spiels (Bally) fur den 7800 geschrieben. Er- 
gebnis: Vdllige Ubereinstimmung des Pro- 
gramms in samtlichen Details, einschlieBlich 
Demo-Mode! Beeindruckend die Reaktion 
des Programms auf jede Steuerbewegung. 




• Fiir die Asteroids- Variante findet einmal 
der beruhmte Spruch aus der Schallplatten- 
branche Anwendung, der da heifit .Oldies 
but goldies". Neuartige Grafik (keine Vektor- 
grafik mehr, sondern guasi 3 D-Wirkung in 
hervorragenden Farben und Formen) bei 
exakt mit dem Automaten-Original uberein- 
stimmendem Spielablauf. WasfolgendeFor- 
mulierung (Werbezitat Nummer 2) rechtfer- 
tigt .Gutes kann noch besser werden". 

• Centipede und Robotron sind weitere 
Beispiele fur die eindeutige Uberlegenheit 
des 7800 ProSystems. Ob und wenn ja wann 
Xevious hier herauskommen wind, war 
noch nicht zu erfahren. Wenngleich ein Bal- 
lerspiel — und mit entsprechenden Vorbe- 
halten zu »geniel3en" — die Umsetzung ist 
schlicht sagenhaft! 

Die Programm-Hohepunkte aber sind Pole 
Position II, fiir mich das ultimative Renn- 
spiel ob der grafischen und aktionistischen 
Raffinesse, nattirlich das originalgetreu pro- 
grammierte Joust und Galaga.der Arkaden- 
hit 

Zum SchluB das Allerbeste: Mit Desert Fal- 
con kommt eine Atari-Eigenentwicklung, 
bei der Zaxxon zwar Pate gestanden hat, die 
aber vom Programmablauf und unter dem 
Gesichtspunkt Grafik und Aktion diesen in 
den Schatten stellt Rescue On Fractalus 
und Ball Blazer sind die ersten beiden Pro- 
gramme, die aus der {Cooperation Atari/Lu- 
cas-Film entstanden, wobei ich von Rescue 
glaube, daB dieses Programm die Entwick- 
lung der Video- und Computerspiele auf- 
grund seiner Perfektion nachhaltig positiv 
beeinflussen wird Alles in allem: Das Atari 
7800 ProSystem ist der Rolls Royce unter 
den Videocomputerspielen. Eine Klasse fur 
sich! 
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Colecovision 





TEST 



Auf ein Neues 



liber das groBe Videospiel-Zittem haben wir auf den vorhergehenden 
Seiten berichtet Erfreulich deshalb, daI3 auch Colecovision mit einer 
Reihe von Neuerscheinungen aufwartet die Helge Andersen vorstellt 



JUMPMAN JUNIOR 

( Coleco/Coleco Vision) 
Bounty Bob wird staunen 

Uber Alleinsein kann sich .Bounty Bob", der 
Held des Miner 2049er ebensowenig be- 
klagen wie Q'Bert Seit diesem Erfolg hiipft 
und springt so allerlei durch Labyrinthe und 
unterschiedliche Screens. Jumpman Junior 
ist schon von Namens wegen zum Springen 
verpflichtet. 

Einer Reihe von Lesem vriTdJumpman oder 
Junior als Computerspiel bekannt sein. Und 
wieder einmal uberrascht es, da!3 das Cole- 
co Vision-System sich im spielerischen Be- 
reich hinter vielen Homecomputerspielen 
nicht zu verstecken braucht. Die Coleco- 
Adaption ist gelungen, ja, ein Unterschied 
fasi nicht feststellbar. 

Qualitativ konnen sichjumpman und Miner 
2049er die Hand reichen. Das kleine Mann- 
chen halt sich in vielen verschiedenen 
Screens aui, um — wie schon, da!3 auch bei ) 
diesem Testspiel die Anleitung fehlt und der 
Betrachter sich noch selbst Gedanken ma- 
chen darf! — glitzernde Symbole einzusam- 
meln. Ein Bonus-Timer fordert schnellste Be- 
wegungen, eine ruhige Hand sorgt dafur, 
da!5 das Mannchen nicht ins ,Aus" fallt Zu 
einigen Glitzerdingen gejangtman nur uber 
sich altemierend bewegende Leitern Hat 
man andere erheischt, bricht unmittelbar 
dahinter oder davor Feuer aus, so daB man 
wieder seine Springkunste beweisen muB. 
Ein abwechslungsreiches Spiel zur Freude 
aller Afiner-Fans. 



WARGAMES 

(Coleco/Coleco Vision) 

Stell Dir vor, 

es ware Krieg . . . 

Ich bin — Stammleser wissen es — nicht 
gerade ein begeisterter Anhanger von kriegs- 
ahnlichen Ballerspielen, vor allem dann 
nicht wenn Simpel-Handlungssequenzen 
sich aneinanderreihen, die es in nahezu glei- 
cher Art bereits vielf ach gegeben hat 
Mit Wargames liegt ein Kriegsspiel vor, das 
ohne Umschweife zum Thema kommt, und 
— ich bin begeistert Die Begeisterung ist 
darin begriindet, daB Reaktionsvennogen 
und strategisches Vorgehen ein ideales Paar 
bilden, begleitet von einer Grafikohnepseu- 
dorealistische Grausamkeiten, die trotz ihrer 
abstrahierenden Vereinfachung und wegen 
der Vielfalt begeistert 



Wargames basiert aui dem gleichnamigen 
Kinoerfolg des letzten lahres. Was fur die 
Coleco-Konsole geboten wird, stellt m. E. in 
den Schatten, was unter dem Namen Com- 
puter War auf dem Homecomputergespielt 
werden kann Es geht darum, den drohen- 
den Krieg in den USA zu verhindern (Die 
Anleitung liegt mir im Augenblick nicht vor, 
aber ich nehme an, daB es um die Compu- 
tersimulation eines Krieges geht). Der Hand- 
regler bietet vielfaltige Eingriffsmoglichkei- 
ten. Jedes Feld der Tastatur ist verschiedenen 
Details zugeordnet: Dem Blick auf die Karte 
der USA, der vergroBerten Wiedergabe 
eines von sechs USA-Sektoren, der Abwehr- 
bereitschaft von Flugzeugen, Raketen, U- 
Booten und Satelliten, usw. 




Um so viele Teile der USA wie mdglich zu 
retten, steht nur begrenzte Zeit zur Verfii- 
gung. Aui dem Bildschirm wird standig das 
gesamte Land oder ein Sechstel davon ge- 
zeigt. Rechts daneben erlautern sich veran- 
demde Zahlen, wie es um die einzelnen 
Sektoren steht und wo gerade Angriffe statt- 
finden. Man kann eine Verteidigungsbasis 
aktivieren und mittels Cursor Ziele anvisie- 
ren. Was man zur Verteidigung untemimmt, 
ist spielentscheidend So kann man in meh- 
reren Sektoren gleichzeitig durch schnelles 
Umschalten Schlimmes zu verhindern ver- 
suchen. Ist man zu langsam, so bricht das 
Spiel, das in einigen Phasen Elemente aus 
verschiedenen anderen, etwa Ataris Missile 
Command enthalt, wegen des totalen Zu- 
sammenbruchs ab. Ansonsten wird der Er- 
folg in Punkten gemessen. Mirgefallt Warga- 
mes trotz der Tatsache, daB von .Fun" nichts 
mehr zu spiiren ist, wegen der fur ein Video- 
spiel enorm groBen Vielfalt und der fesseln- 
den Spannung. 



BURGERTIME 

( Coleco/Coleco Vision) 
" . . .same procedure 
as last year . . ." 

Bundesweit wohl kann man sich zu Silvester 
im Femsehen 20 Minuten lang an dem 
Sketch .Dinner for one - der 90. Geburtstag" 
Jahr fur Jahr freuen. Kemsatz dieses eng- 
lischsprachigen Leckerbissens ist ... . same 
procedure as last year. . ," (etwa: Dasselbe wie 
im letzten Jahr!). Dies konnte man der neuen 
— und dennoch alten — Coleco-Cassette 
Burgertime voraus — oder hinterherschik- 
ken, denn , neu* ist das Spiel nur fur Coleoovi- 
sion-Besitzer. 

Wer Intellivision besitzt oderbesaB, kenntdie 
.Neuheit". Nach einem fliichtigen Blick aui 
den Bildschirm meint man denn auch, es mit 
einem Intellivision-Spiel zu tun zu haben: 
Grafisch wie inhaltlich hat sich fast nichts 
geandert Ein Koch versucht, Hamburger 
zusammenzustellen, indem er treppauf, 
treppab, nach links und rechts irrt, und die 
einzelnen Zutaten auf die Unterseite des Brot- 
chens plumpsen lafit. Wiirstchen und an- 
dere personifizierten Lebensmittel jagen den 
Koch, der ab und zu Pfeffer ausstreuen kann, 
wenn ihm die Verfolger zu nahekommen. 
Hat er's geschaift, kommt ein neues Laby- 
rinth, eine andere Kuche. Fur die kurzen 
Bewegungen ist der Coleco-Handregler 
nicht optimal. Man fiihlt sich an die miB- 
gliickte Version von Parkers Amidar erin- 
nert, da der Spielgedanke die einfache Steu- 
ertechnik im wahrsten Sinne .uberholt" hat 



CABBAGE PATCH KIDS 

( Coleco/ Coleco Vision) 

Aus Schlumpfen wurden 
Kohlkopfkinder 

Fur mich zahlt die Schlumpfcassette von 
Coleco nach wie vorzu den schonsten Video- 
spielen uberhaupt. Man hat es mit einer 
Cassette fur Kinder und die ganze Familie zu 
tun, mit einem wirklichen Spiel. 
Eine Beinahe-Neuauflage kommt nun auf 
uns zu: die Cabbage Patch Kids, bei uns 
bekannt als .Kohlkopfkinder". Dazu kurz fol- 
gendes: In den USA sind besagte Cabbage 
Patch Kids, eine Puppenserie, einer der 
groBten Spielzeugerfolge. Die Puppen, mit- 
leiderregend hubsch-haBlich, wurden ir- 
gendwie aus Kohlkopfen geboren. Um die 
Puppen kaufen zu konnen, muBte man drii- 
ben direkt zur (einzigen) Fabrik fahren, wo 
die angehenden Puppenmutter ihre Pup- 
penkinder gegen Kaufpreis .adoptieren" 
konnten. Eine Adoption mit Urkundegehort 
zum festen Ritual. DaB ein internationaler 
Erfolg (die Kohlkopfe sind seit Jahresaniang 
auch in Deutschland erhaltlich) auch elek- 
tronisch vermarktet wird, eben als Vide- 
ospiel-Cassette, ist fast selbstverstandlich. 
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Um es vorwegzunehmen: Die Cassette ge- 
fallt mir noch besser als Smurt Die Grafik ist 
auf den ersten Blick ahnlich, auch die Musik 
erinnert, wenngleich mit derZeitetwas.ner- 
vig", an den Vorlaufer, und die Bewegungen 
des Piippchens entsprechen fast vollstandig 
denen des Schlumpfes. Noch mehr Witz und 
Herausforderung ist jedoch hinzugekom- 
men. In Zehner-Screen-Seguenzen wieder- 
holen sich die wesentlichen Bestandteileder 
jeweils dargestellten Parklandschaft, aberje- 
weils kommt Schwierigeres, optisch Anspre- 
chenderes hinzu. 



TEST 




In Pitfall-Manier miissen Iianen ersprun- 
gen werden, geht es uber Stamme und Pfiit- 
zen. Trampoline reihen sich aneinander, ein 
Mini-Vulkan speit Feuer in verschiedene 
Richtungen aus, aus den Wasserlochern 
springen urplotzlich Fische, die unsere Hel- 
din nicht beriihren darf, und so weiter. 
Bei Cabbage Patch Kids bedauert man 
mehr als bei anderen Spielen, zu vieleFehler 
begangen zu haben und neu beginnen zu 
mussen. Diese Cassette spricht auch einge- 
fleischte .Ballermanner an, da bin ich ganz 
sicher. Der Erfolg von Quest For Tires bietet 
sich als Vergleich an. SpaB und Spannung 
mit heiteren Themen — diese Entwicklung 
sollte fortgesetzt werden. 



GATEWAY TO APSHAI 

(Coleco/ Coleco Vision) 
Bei manchen 
verlieBen sie mich . . . 

Im konventionellen Spielebereich erfreuen 
sich Spiele, die nur in der Phantasie der 
zumeist erwachsenen Spieler stattfinden, 
immer groBerer Beliebtheit. Verstarkt wird 
dieser Trend nun auch fur den Computer 
umgesetzt, bei dem der Spieler mit Hilfe der 
Tastatur Entscheidungen eingibt und der 
Computer mit dem Spieler quasi .spricht" in 
Form von Text und Bildem. 
Videospielen sind da naturlich enge Gren- 
zen gesetzt aber in den letzten Monaten hat 
es einige Versuche gegeben, Labyrinth- 
spiele im Fantasybereich anzusiedeln. Der 
neueste Versuch basiert auf dem gleichna- 
migen Epyx-Computerspiel Gateway to 
Apshai. Entstanden ist etwas, das das Com- 
puterspiel ubertrifft, denn der Handlungsab- 
lauf ist identisch die Handhabung aber un- 
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Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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GATEWAY TO APSHAI 
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komplizierter. Man braucht nicht Joystick 
plus Computer-Tastatur, sondern schaltet di- 
rekt auf den Tasten des Handreglers. 
Zum Spielen konnen 99 Verliese unmittel- 
bar angewahlt werden; die Variationsflut 
wirddurch Schwierigkeitsgradevervielfacht 
Immer geht es darum, seinen mittelalterlich 
ausgeriisteten Helden durch stets nur zum 
Teil sichtbare Gange und Verliese letztend- 
lich zum Tempel von Apshai zu fuhren. Un- 
terwegs trifft er auf Monster und andere un- 
f Bundliche Wesen, die er links liegen lassen 
\v/enn er noch kann!), aber auch bekampfen 
kann. Schatze und in bestimmten Situatio- 
nen hilfreiche Gegenstande sind aufzuhe- 
ben oderbei Bedarf einzusetzen bzw. abzule- 
gen. Was man zusammengetragen hat, wie 
es krafte- oder geistesmaBig um einen be- 
stellt ist, erfahrt man durch Tastendruck. Man 
kann sich Schliissel verschaffen, um Ge- 
heirnturen zu offnen oder auch standig 
kampfbereitsein, um nureinigeMoglichkei- 
ten aufzuzahlen. 

Anfangs wird man kaum Gelegenheit haben, 
den Tempel zu erblicken, denn auch Video- 
helden-Leben sind nicht allzu reichlich vor- 
handen. Fur Spannung und Abwechslung 
ist bei Gateway to Apshai sehr, sehr lange 
gesorgt 




FRENZY 

(Coleco/ Coleco Vision) 
Berzerk einmal anders 

SchieBt man sich einige Minuten auf Frenzy 
ein, glaubt man, Ataris Berzerk auf Coleco 
zu erleben: Eine Flut verschiedenartiger La- 
byrinthe, bei denen man es aber nicht mit 
ausnahmslos energiegeladenen Wanden 
zu tun hat. Dafur machen einem aber wieder 
jede Menge roboterhafter Wesen zu schaf- 
fen, skelettahnlich oder mit rollenden Kugel- 
kopfen, derer man sich zu erwehren hat 
Die Wande sind nicht mehr das, was sie 
waren, denn man kann sie Stuck fur Stuck 
zerschieBen. Das tun auch die Roboter, so 
daB es wieder mal darauf ankommt alserster 
zu schieBen - und zu treffen. 
Wie bei Berzerk taucht halt man sich zu 
lange in einem Labyrinth auf, ein gelber 
Smilie auf, der durch dick und diinn und 
auch durch Wande geht Dazu kommen 
Monster-r j roduktionsmaschinen und Riesen- 
Smilies. Im Grunde wenig, da man von Co- 
leco doch mehr Abwechslung und Origina- 
litat erwarten dart 



Aktuell im Angebot bzw. wirklich 
neu fiir die TELEMATCH- 
Redaktion und damit fiir einen 
Test parat, ist die Home- Version 
eines Automatenspiels, das sich 
bei unseren Lesern seit Monaten 
groJ3er Beliebtheit erfreut. Was 
Atari gemacht hat, sagt Ihnen 
Hartmut Huff 




CRYSTAL CASTLES 

(Atari/ 'Atari VCS) 
Hallenhit furs Zuhause 

Mit der Umsetzung von Hitspielen aufs Atari 
VCS ist das bekannilich so eine Sache. Und 
allzuoft scheiden sich die Geister ob des 
Ergebnisses. Leider wird immer wieder bei 
der Beweriung auBer acht gelassen, dafi das 
System halt nur begrenzte Prozessor-Mog- 
lichkeiten hat. Ein anderer Faktor bleibt zu- 



meist ebenialls unberucksichtigt. der Urn- 
stand namlich, dal3 die Home-Versionen 
neu programmiert werden mussen. Das 
heiBt: Den Programmierern steht lediglich 
der Automat zur Verfugung. Immer und 
immer wieder spielen die Programmierer, 
urn dann zu versuchen, die wesentlichen 
Spielelemente so optimal wie moglich zu 
adaptieren. 

Dies sollte man sich gerade bei Crystal Cast- 
les vor Augen halten. Wer die schnelle Ac- 
tion, die herausragende Grafikdes gleichna- 
migen TV-Automaten kennt und dies von 
der hier vorgestellten VideoSpielcassette er- 
wartet, sollte besser die Finger davon lassen! 
Wer sich aber auf eine Cassette freut die 
langfristig Spielwitz bietet und„in sich' stimmt, 
der wird hier — dies vorweg — optimal 
bedient 

Der Spielablauf ist bekannt Kurz zur Erinne- 
rung: Ein kleiner Bar mu!3 durch die ver- 
schiedenen Etagen eines verhexten Schlos- 
ses gefiihrt werden, dort Juwelen (Crystals) 
einsammeln und standig merkwurdigen 
Wesen bzw. Gegnern ausweichen. Darun- 
ter befinden sich laufende Baume, Skelette, 
aber auch Bienen. 



CRYSTAL CASTLES 
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In den nachsten Screen gelangt man, wenn 
alle Juwelen einer Etage eingesammelt wor- 
den sind. Was in den ersten zwei, drei Durch- 
gangen noch verhaltnismaBig leicht ist, ent- 
puppt sich im weiteren Spielverlauf als, ge- 
brauchen wir das Wort ruhig hier einmal, 
Herauslorderung. Mit reiner Aktion kommt 
man zwar weit, aber nicht weit genug. Die 
strategische Spielkomponente bewerte ich 
bei Crystal Castles deshalb als .sehr gut". 
Beispiel dazu: Im dritten Screen mul3 der 
Spieler sein elektronisches Anderes lch auf 
Turme fuhren, auf die man ausschlieBlich 
durch Lifte gelangt die wiederum nur in 
gewissen Abstanden benutzt bzw. bestiegen 
werden konnen. Dann namlich, wenn sie 
unten sind. Das gilt es beim Einsammeln der 
elektronischen Kostbarkeiten zu beriicksich- 
tigen. Unter anderem, das sei betont. 
Der auch im Automaten-Original vorhan- 
dene Hexenkessel, der Bonuspunkte be- 
scherende Honigtopf und der als Schilcane 
herumsummende Bienenschwarm, machen 
Spiellaune. Objektiv gesehen hat die Grafik 
mit dem Automatenoriginal sogutwienichts 
mehr zu tun. Doch beriicksichtigt mandaszu 
den technischen Moglichkeiten und den 
Prograrnmiervoraussetzungen eingangs 
Gesagte, so kann man nur zu einem positi- 
ves ja, einem ausgesprochen positivenTes- 
turteil kommen. Und das heiBt Eine .Zwei", 
mit Pradikat ist ein fiir Crystal Castles ange- 
messenes UrteiL 



21 




Von ELKE LEIBINGER 

Bei unseren britischen Nachbarn er- 
freut er sich bereits seil langerer Zeil 
groBter Beliebtheit, der BBC/ Acorn 
B. Und das nicht von ungefahr. Welcher 
Computer kann schon von sich behaupten, 
Hauptakleur einer eigenen Fersehserie zu 
sein, die mit groBem Erfolg von der British 
Broadcasting Corporation regelmaBig aus- 
gestrahlt wird? 

DaB der Acorn B auBerdem in 30.000 engli- 
schen Schulen als Lehrmittel eingeseizt wird, 
erklart in Teilen seine zahlreiche Anhanger- 
schar. Was aberistdas Besondereandiesem 
Computer, der rein auBerlich betrachtet, 
doch reichlich nuchtern wirkt? Antwort: Die 
vielen Extras, wieproblemlose Ausbaufahig- 
keit, genugend freie Steckplatze, faszinie- 
rende Grafikmoglichkeiten, usw. 
Grund genug, sich einmal ausfuhrlich mit 
dem Gerat zu beschaftigen. Da ware zu- 




nachst die Tastatur in QWERTY-Anordnung, 
die aus 74 Tasten, inklusive zehn freipro- 
grammierbaren Funktionstasten, sowie vier 
Cursorsteuerungstasten besteht Links neben 
dem Tastenf eld befindet sich ein tieferliegen- 
der EPROM-Steckplatz, der fur Spiele oder 
andere Programme genutzt werden kann. 
Dieser Steckplatz wird freigelegt. indem man 
die dariiberliegende perforierte Kunststofi- 
verkleidung auftrennt. Das ist sichernicht die 
optimale Losung, da das herausgetrennte 
Folienstuck nach dem Auftrennen wieder 
genau eingepaBt werden sollte, um den 
Steckplatz vor Staubpartikeln zu schiitzen, 
bietet jedoch die einfache Moglichkeit, 
EPROMs einzustecken, ohne das Gehause 
zu offnen. 

Auf der Ruckseite des Gerates liegen die 
deutlich markierten Anschltisse fiir Fernse- 
her, Schwarz-WeiB Monitor, RGB Monitor 
und Kassettenrecorder, sowie RS423 Schnitt- 
stelle und 12bit-Analog/Digitalwandler, der 
unter anderem fiir den AnschluC von Joy- 
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stick oder Paddle gedachl ist. Zwischen 
On/Off- und Reset Schalter wurde der 
ECONET AnschluB eingebaut ECONET, 
das lokale Netzwerk des Acom, bietet die 
Moglichkeit, 254 Computer per Telefonka- 
bel miteinander zu verbinden. 

Weitere Schnittstellen wie fur die Disketten- 
station, die via Flachbandkabel angeschlos- 
sen wind, befinden sich auf der Gerateunter- 
seite. Hierlassen sich wahlweise 5 1/4 oder 
8 Zoll Einzel- oder Doppellaufwerke anschlie- 
Ben. Centronics- sowie 1 MHz- Bus Prozessor 
Schnittstelle sind ebenfalls serienmaBig vor- 
handen. Last but not least, der Tube-An- 
schluB. Er sorgt fur die probleinlose Ausba u- 
fahigkeit des Systems. Der Acorn B ist in der 
Grundausstattung mit einem 6502 Prozes- 
sor ausgestattet und verfugt uber 32 K RAM, 




die nicht auf herkommliche Weise erweiter- 
bar sind. Uber den Tube- AnschluB laBt sich 
jedoch ein weiterer 6502 Prozessor mil 64 K 
(Taktfrequenz 6MHz) oderein Z80 Prozessor, 
ebenfalls mit 64 K anschlieBen. Dadurch 
erhalt man ein CP/M fahiges System, was ja 
bei dem umfangreichen CP/M Softwarean- 
gebot einen nicht ganz unwichtigen Faktor 
darstellt. 

Arbeitet man das erste Mai mit Acom, emp- 
fiehlt es sich, die mitgelieferte ,, Welcome" - 
Kassette abzuspielen. Sie enthalt hervorra- 
gende — deutschsprachige — Beispiele, in 
denen die Moglichkeiten dieses Computers 
anschaulich demonstriert werden. Das erste 
Programm zum Beispiel, gibt Hilfestellung 
beirn Justieren der Lautstarkeregelung 
des Recorders. AnschlieBend kann man 
sich durch kleine Ubungsprogramme mit 
der Tastatur des Acorn vertraut machen. 
Weitere Kurzprogramme verschaffen Ein- 
blick uber die Soundmoglichkeiten derdrei 
Tonkanale, sowie dem zusatzlichen Ge- 
rauschkanal und der hochauflosenden gra- 
fischen Darstellung. Hochauflosend kann 



man beim Acorn wortlich nehmen, denn mit 
den 1280 x 1224 Pixels und der Textdar- 
stellung von 80 Zeichen pro Zeile laBt sich 
schon eine ganze Menge anfangen. Dage- 
gen nimmt sich die Anzahl der verfugbaren 
Farben, das sind sechzehn, eherbescheiden 
aus. 

Haben Sie sich durch die BegruBungskas- 
sette zu ersten Programmierversuchen moti- 
vieren lassen, wird Ihnen das 554 Seiten 
umfassendene, ebenfalls deutschsprachige 
Handbuch, ein unentbehrlicher Heifer sein. 
Es ist ubersichtlich aufgebaut, macht neben 
BASIC auch mit Assembler vertraut und 
enthalt viele Programmbeispiele — einige 
leider auch mit kleinen Fehlern, die beim 
Systemneuling das beriihrnte Kopfzerbre- 
chen verursachen. 

Zum Programmieren stehen in der Grund- 
konfiguration von den 32 K noch 30 K frei 



zur Verfugung. Mit dieser Speicherkapazitat 
und dem umfangreichen BASIC-Befehlsan- 
gebot des Acorn ist der Anwender auch 
bestens versorgt So lassen sich zum Beispiel 
in drei der moglichen acht Modi unproble- 
matisch Grafik- und Textfenster auf dem 
Bildschirm darstellen, die man nun beliebig 
kombinieren und verschieben kann. Ver- 
gleicht man dieses BASIC mit einigen ande- 
ren Versionen, bei denen Grafik/Text-Kom- 
binationen gar nicht oder nur mit sehr gro- 
Bem Programmieraufwand moglich sind, 
liegen die Vorteile klar auf der Hand. 
Einer der vielseitigsten Befehle, heiBt VDU 
(Visual Display Unit) und kommuniziert di- 
rekt mit dem VDU-Treiber. Die numerischen 
Argumente, die VDU folgen, werden als 
ASCII-Codes an den Bildschirm gesendet So 
kann man mitdiesem Befehl unteranderem 
eigene Grafikelemente und Zeichen gene- 




fin Blick ins .Innenleben" des Acom B. Aul der rechten Seite, unterhalb der Tastatur, 
behnden sich funl ROM-StecksockeL Hierkonnen neben dem BASIC-Interpreter 
zusatzhche ROMSzB. fur Textverarbeitung oder Grafik in stalliert werden. 
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das Genie aus England 



rieren. den Drucker ansprechen usw. Auch 
die Erzeugung des Teletext-Steuercodes fur 
doppelte Buchstabenhohe, ist mil Hilfe einer 
Maschinenunterroutine, die im Handbuch 
erlautert wird, kein schwieriges Unterfan- 
gen. Weitere Befehle. wie RENUMBER und 




OLD, die ebenfalls bei vielen BASIC- Versio- 
nen fehlen, erleichtern die Arbeit am Com- 
puter zudem. Hat man aus Versehen ein 
Programm durch Drucken der BREAK-Ta- 
ste oder durch die Anweisung NEW ge- 
loscht schafft der Befehl OLD Abhilfe. Vor- 
ausgesetzt, Sie haben noch kein neues Pro- 
gramm eingetippt, erscheint das ,a]te" Pro- 
gramm nach Eingabe von OLD wieder auf 
dem Bildschirm. 

Etwas ungewohnlich ist allerdings die Cur- 
sorsteuerung. Sobald eine der vier Pfeil-Ta- 
sten betatigt wird schaltet der Computer 
automatisch in den Edi tier- Modus, wobei der 
Cursor in zwei Teilegesplittetwird DergroBe 
.Schreib" -Cursor steht unter den zuvor ge- 
tippten Eingaben und zeigt an, an welcher 
Stelle der zu korrigierende Text erscheinen 
wird. Den kleineren»Lese"-Cursorkannman 
jetzt mit Hilfe der Steuerungstasten iiber den 
Text bewegen. Wollen Sie etwa in der Mitte 
einer Programmzeile einen Befehl einfiigen, 
so steuern Sie zuerst den Cursor an den 
Anfang der betreffenden „alten" Zeile und 
drucken auf die COPY-Taste. Daraufhin er- 
scheint an der Stelle, an dersich der.Schreib"- 
Cursor befindet, also unter dem Text, das 
erste Zeichen der Programmzeile. Durch 
wiederholtes Drucken der COPY-Taste kann 
nun die Programmzeile Zeichen fur Zeichen 
ubertragen werden. Beim Erreichen der 




Stelle, an der der zusatzliche Befehl einge- 
fiigt werden soil, tippt man ganz einfach die 
entsprechenden Zeichen ein und kopiert 
anschlieGend wieder mit Hilfe der COPY- 
Taste, den Rest der .alten" Programmzeile. 
Durch Drucken derRETURN-Taste wird der 
Editier-Mcdus ausgeschaltet Das klingt viel- 
leicht etwas schwierig, ist aber nach kurcer 
Ubung recht simpel und zeigt sich vorallem 
beim Tippen von langen, fast gleichlauten- 
den Befehlszeilen, wie etwa numerischen 
DATAs, als recht hilfreich. 
Alle An weisungen, die mit einem Stemchen 
C) beginnen, gehen direkt an das Betriebssy- 
stem des Acorn B (MOS). Mit TAPE wird der 
Kassettenrecorder, mit "DISK die Disketten- 
station angesprochen, "CAT gibt eine Auf- 




stellung aller auf Kassette bzw. Diskette ge- 
speicherten Dateien aus und mit TV laBt sich 
die Bildschirmdarstellung bewegen und 
steuern. Diese Funktionen sind auch bei der 
Textverarbeitung anwendbar. Leiderist der 
auch der Acorn B, wie viele seiner Konkur- 
renten nicht mit einer deutschen Tastatur 
ausgestattet/Insbesondere bei der Textver- 
arbeitung macht sich das Fehlen der Umlau- 
te unangenehm bemerkbar. Sozum Beispiel 
bei Wordwise, einem Programm, das fur 
den Acom angeboten wird. 
Da Wordwise auf ROM ausgeliefert wird, 
mussen zuerst die vier Gehause-, sowie zwei 
Tastaturschrauben entfemt werden. GemaB 
der Beschreibung wird nun das neue ROM 
in einen der freien Steckplatze eingesetzt. 
Verfahrt man streng nach den Anweisun- 
gen, so miiBte das BASIC ROM in den au- 
Bersten rechten Sockel gesetzt werden, was 
iedoch zur Folge hat, daB das Monitorbild 
flackert und der Computer seinen Unwillen 



durch einen andauemden Signalton zum 
Ausdruck bringt. Also laBt man BASIC dort, 
wo es ursprunglich war und wendet sich der 
Textverarbeitung zu, die sich auch sofort 
nach Einschalten des Acorn betriebsbereit 
meldet Demo-Kassette, a usfuhrliches Hand- 
buch — das leider nur in Englisch vorliegt — 
und ubersichtliches Menu helfen, sich 
schnell mit dem Programm vertraut zu ma- 
chen. Formatierungsbefehle fur rechtsbun- 
digen Ausdruck, Versetzen deroberen, un- 
teren und seitlichen Textbegrenzungen so- 
wie Tabulatormarken, Unterstreichen, Spei- 
chern und Ausdrucken des Textes, lassen 
sich uber Tastenkombinationen oder mit 
den eigens fur dieses Programm definierten 
zehn Funktionstasten eingeben. 
Am oberen Bildschirmrand wird die Anzahl 
der eingegebenen Worte angezeigt und 
wieviel Speicherplatz im Moment noch zur 
Verfiigung steht Urn den Editier-Modus zu 
verlassen und ins Menu zuriickzukehren, 
druckt man die ESC-Taste. 
Ein Vorteil dieser Textverarbeitung, bedingt 
durch das zusatzliche ROM, ist unter ande- 
rem, daB man von Wordwise beliebig zu 
BASIC wechseln kann, ohne daB der im 
Speicher betindliche Text geloscht wird 
Durch dieses Umschalten lassen sich BA- 
SlC-Programme auf Wordwise ubertragen, 
als Textfiles abspeichern und ausgeben. 
Alles in allem stellt der Acom ein System dar, 
das auf der einen Seite mit uberzeugenden 
Leistungen und Moglickeiten aufwartet. Auf 
der anderen Seite steht der Preis — leider! 
Denn der nimmt sich keinesfalls bescheiden 
aus. Runde 2.000 Mark mussen investiert 
werden, bevor man als stolzerBesitzereines 
Acorn B nach Hause gehen kann. Bleibt zu 
hoffen, daB sich die Firmenleitung in Sachen 
Preisgestaltung noch etwas einfallen laBt 




SOFTWARE MAGAZIN 



Bringt alles liber Video-Spiele, Computer-Spielprogjamme, 
Elektronikspiele, Video- Automaten-Spiele und Mini-Computer. 
TELEMATCH arbeitet redaktionell eng mit 'Electronic Games' 
zusammen, dem fuhrenden Elektronikspiele-Magazin der Welt. 
TELEMATCH zeigt, was der Computer kann: Spielen unterhalten, 
arbeiten, lehren. Der Computer als nugsimulator, Zeichner und 
Kornponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft 
mitgestalten wird. Auch Ihre und die Ihrer Kinder! 
Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TELEMATCH 
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TELEMATCH 
ist unentbehrlich fur alle, die SpaB am Spiel. Spa/3 an der 
Technik Freude am Computer haben. 





Wahlen Sie eines der beideii 
Angebote aus! Und denken 
Sie daran: TELEMATCH ist 
unentbehrlich — fur alle, 
die gern telespielen. 





TELEMATCH Abo-Paket I: 
12 Hefte und die praktische 
Sarnrnelmappe zusammen fur 
DM 50-(incl.MwSt. und 
Postzustellung). 



TELEMATCH Abc-Angebot II: 
12 Hefte und „Das gro!3e 
Handbuch der Videospiele" 
zusammen fur DM 55,- (incl. 
MwSt. und Postzustellung). 



TELEMATCH — fur die, die gern telespielen! 



Ja, ich mache von Ihrem Abo-Paket Gebrauch und beslelle hiermit 1 2 Aus- 
gaben der Zeilschrilt TELEMATCH (Abo-Sonderpreis DM 45.-) 

zusammen mit Ihrer Sarnrnelmappe zu DM 50.- 
I I zusammen mit dem .Groflen Handbuch der Videospiele" 

zu DM 55.- frei Haus. 
(Bffie ankreuzen) 

Mit Lielerung des ersten Hettes erhalte ich eine Rechnung. Kiindige ich 
dieses Abonnement nicht spalestens mit Erscheinen des 10. Heftes der 
Bezugspenode, so verlangert es sich stillschweigend um jeweils weitere 12 
Ausgaben zum dann geltenden Abo-Preis, wie im Impressum angegeben. 



Name: 

StraBe: 

Stadt( ). 
Ort/Datum: . 
Unterschrift: . 



(Bittern Blockschriit) 

Bei Minderjahrigen Unterechrilt der/ des gesetzlichen Vertreters. 
Coupon ausschneiden und einsenden an: 

TELEMATCH Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1. 




ATMOS 



Von ELKE LEIBINGER 

DaB man die Leistungsfahigkeit eines 
Computers nichi von der GroBe des 
Gerates ableiten kann, dafiir ist der 
ORIC Atmos das beste Beispiel. Gerade 28 x 
18 cm mil3l der aus GroBbritannien stam- 
mende Nachfolger des ORIC 1. Dort erfreul 
sich der Atmos bereits einer groBen Fan-Ge- 
meinde und ist in zahlreichen englischen 
Computerzeitschriften miteinem umiangrei- 
chen Softwareangebot vertreten. 



Das Preis/Leistungsverhaltnis 
beim ORIC Atmos stimmt 



Hierzulande halt sich der Bekanntheitsgrad 
des Atmos noch in Grenzen, obwohl er mei- 
ner Meinung nach, trotz einiger verbesse- 
rungsbeduritiger Ungereimtheiten, aufgrund 
des realistischen Preis- Leistungsverhaltnis- 
ses. einen hoheren Stellenwert verdient. 
Die zahlreichen Mangel des ORIC 1, die 
eine hohe Ausfallquote nach sich zogen, 
sind laut Firmenauskunft behoben. Auch 
rein aufierlich unterscheidet sich der Atmos 
wohltuend von seinem Vorganger. 



Das Keyboard, in mattem Schwarzgehalten. 
setzt sich aus 47 alphanumerischen, sieben 
Funktions- und vierCursorsteuerungstasten 
zusammen und ist nach dem QWERTY- 
Standard ausgelegt. Aul der Ruckseite des 
Gerates liegen die AnschussefurFernseher, 
RGB-Monitor, Kassettenrecorder, Drucker, 
Diskettenstation und Stromzufuhr. Bei Inbe- 
triebnahme des Computers sucht man lei- 
der vergeblich nach dem Power-Schalter. 
Also heiBt es: uber Netzstecker .schalten". 
Als erstes Bildschinnsignal zeigt sich ein 
schwarzer Hintergrund mit weiBen Streifen. 
Nach einigen Sekunden sollte sich das Bild 
wandeln und die Eingangsmeldung darge- 
stellt sein. Geschieht das nicht, muB der 
Computer noch einmal aus- undangeschal- 
tet werden. Wie gehabt. DaB es fur die Strom- 
zufuhr bessere Losungen gibt, versteht sich 
von selbst. 

Aus derdargestellten Meldung laBtsich ent- 
nehmen, daB von den 48 K RAM, mit denen 
der Atmos ausgerustet ist noch 37.631 Byte 
zur freien Verfiigung stehen. Urn die mitge- 



.Zorgons Revenge" (rechts), eines der 
zahlreichen Multi-Screen Actionspiele von 
UK Software, uberzeugt ebenso wie der 
Space-Gamehit, Xenon 1 "(oben rechts) 
durch Action und ausgezeichnete Grafik 



lieferte Derno-Kassette abzuspielen, kann 
man je nach Recordertyp zwischen zwei 
Ladebefehlen wahlen. Auf der einen Kasset- 
tenseite befindet sich das in normaler Ge- 
schwindigkeit aufgezeichnetet Programm 
(CLOAD""),aufderanderen,dielangsamere 
Version (CLOAD"",S). 

AusderLadeanweisung, die ebenso wie das 
beiliegende Handbuch bedauerlicherweise 
nicht ubersetzt wurde, erfahrt man, daB nach 
der SEARCHING- Anzeige die RESET-Taste 
zu driicken ist. Abgesehen davon, daB das 
Programm auch ohne den Gebrauchdieser 
Taste problemlos geladen wird, wollte ich 
doch gerne wissen, wo sich besagte Taste 
befindet da ich diese auch nach langerem 





Klein aber oho! 



Suchen nicht enldecken konnte. Nach eini- 
gern Blattern im Handbuch, luftete sich das 
Geheimnis: Zum Schutz gegen versehentli- 
ches Drucken wurde die RESET-Taste auf 
die Unterseite des Gerates gelegt. Und offen- 
sichtlich um den Schutz zu perfektionieren, 
wurde die Offnung, in der sich der winzige 
RESET-Knopf versteckt halt, zudem nicht be- 
schriftet. 



Was er zu bieten hat: 
Guter Sound, gute Grafik 



Um diese .Taste" zu bedienen, muB man also 
den Computer umdrehen und mit einem 
Schraubenzieher oder einem anderen spit- 
zen Gegenstand in der Offnung herumsto- 
chern — umstandlichergeht's wirklich nicht! 
Da 13 der RESET-Schalter .sicher" angelegt 
wurde, steht auBer Frage, aber die Begriin- 
dung dafiir mutet reichlich unlogischan, da 
sich selbst die Stromzuf uhr einfacher durch 
Ziehen des Steckers unterbrechen laBt. 
Da bereiten einem die Programme auf der 
Demo-Kassette schon mehr Freude, denn 
hier wird gezeigt, was dieses kleine Gerat an 
Mcglichkeiten alles zu bieten hat, wie zum 
Beispiel die Auflosung mit 240 x 200 Pixels, 
acht Farben, drei Soundkanale und ein Ge- 
rausch -Generator. Die Tonausgabe erfolgt 
tiber den eingebauten Lautsprecher und 
Verstarker. 



Mit Drucker und 
MikroDrive erweiterbar 



Vier Soundroutinen sind im ORIC BASIC 
fest programmiert, und somit kann auch der 
Einsteiger, bevorersich mitderZusammen- 
setzung der einzelnen Soundkommandos 
befal3t, mit SHOOT, EXPLODE, PING und 
ZAP ganz witzige Ton-Effekte erzielen, Mcch- 
te man tiefer in die Materie eindringen, sollte 
man das knapp 300 Seiten umfassende 
Handbuch Kapitel fur Kapitel durcharbei- 
ten. Jeder Befehl wird anhand eines kurzen 
Programmbeispiels erklart AuBerdem er- 
halt der Leser wichtige Informationen iiber 
die Belegung der Speicherplatze des beim 



Atmos verwendeten 6502 A Prozessors. Wie 
bereits erwahnt, wird das Manual zurZeitnur 
in Englisch ausgeliefert. Bleibt zu hoffen, da/3 
bald auch eine deutsche Ubersetzung ange- 
boten wird. 

Einige Tastenkombinationen wie CTRL-Q 
(Cursor an- oder ausschalten) oder CTRL-T 
(Umschalten in GroB- bzw. Kleinbuchsta- 
ben), sind fur bestimmte Funktionen defi- 
nierl Zum Korrigieren einer bestehenden 
Progratnmzeile, muBzuerstEDIT, gefolgt von 
der entsprechenden Zeilennummer einge- 
geben werden. AnschlieBend wird die alte 
Zeile mit Hilfe der Cursorsteuerungstasten 
und CTRL-A, Zeichen fur Zeichen in eine 
neue Programmzeile ubertragen. Da der 
Atmos nicht mit der Insert-Funktion ausge- 
stattet ist, muB der Cursor zum Einfugen 
eines neuen Befehles in die Programmzeile, 
zu einem freien Platz auf dem Bildschirm 
gefiihrt werden, wo man nun die neuen 
Anweisungen, die automatisch an der Stelle 
eingefiigt werden, an der das Kopieren un- 
terbrechen wurde, eintippen kann. Danach 
wird der Rest der alten Zeile, wiederum 
durch Drucken derTasten CTRL-A, ubertra- 
gen. Ist die Programmzeile vollstandig korri- 
giert, wird der Editiervorgang mit RETURN 
abgeschlossen. 

Fazit Fiir einen Preis von 600 Mark, hat der 
ORIC Atmos einiges zu bieten. Wollen Sie 
etwas tiefer in die Tasche greifen, dann kon- 
nen Sie das System mil einem 4-Farb- 
Drucker, sowie einer Micro-Disc auinisten. 
Angesichts des groBen englischen Software- 
angebotes, von dem ein Teil bereits in 
Deutschland angeboten wird, bleibt abzu- 
warten, ob sich der Atmos auch bei uns 
etablieren wird. Erster Schritt dazu ware si- 
cherlich, das Handbuch sowie die Pro- 
grammbeschreibung ins Deutsche zu uber- 
tragen. 



Auch die Peripherie 
stirnmi: Der deutsche 
Importeur (MVB 
GmbH im hessischen 
Ebersburg-Weyhers) 
bietet neben dem plot- 
fahigen Vierfarb- 
drucker (12 Zeichen 
pro Sekunde) die 3 
31/2" Micro Disc 
(unten) an. 
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Von Elke Leibinger 

/n den vergangenen Wochen hauften 
sich die Geriichte iiberden bevorstehen- 
den Konkurs der englischen Firma Dra- 
gon Data LtdDas Nachsehen dabei hatten 
nalurlich nicht nur die Besiizer der Dragon 
Computer gehabt, sondern auch jene engli- 
schen Softwarehauser, die fiir das System 
neue Programme entwickeln. Grund zur 
Sorge ist inzwischen nicht mehr gegeben, 
denn die GCE produziert die Dragon-Com- 
puter weiter und bietet auch den notwendi- 
gen Service. 

Da von abgesehen stieg die Nachfrage durch 



die Preisentwicklung: MuBte man fiir die 32 
K- Version vor noch nicht allzu langer Zeit 
stolze 998 Mark auf den Tisch legen, so ist 
man jetzt fur knappe 500 Mark dabei. Zwei- 
fellos eine erfreuliche Entwicklung fur den 
Kaufer, vorausgesetzt da/3 die Softwarepro- 
duktion, sowie die Bereitstellung der Peri- 
pheriegrate weiterlauft. Denn ein Computer 
ohne Zubehdr ist, wie hinlanglich bekannt, 
auf die Dauer ein recht stummer Gesell- 
schafter. 

Inzwischen haben sich auch die Software- 
Wogen geglattet, da u. a- die Firma MST 




Micro Software Trading GmbH erklarte, den 
deutschen Markt auch kunftig mit Software 
und Zubehdr zu versorgen. Bleibt zu hoffen, 
da/3 diese Absicht auch langfristig in die Tat 
umgesetzt wird, denn der Dragon 32, den wir 
getestet haben, hinterlaBt als Maschine fiir 
Einsteiger, vorallem bezogenauf denderzei- 
tigen Verkaufspreis.'keinen schlechten Ein- 
druck. 

Im Preis enthalten sind neben dern Compu- 
ter und dem extemen Netzgerat, ein deut- 
sches Handbuch und das Verbindungska- 
bel zumFernsehgerat. WeitereSchnittstellen 
fiir Farbmonitor, Centronics Drucker, zwei 
Joysticks, sowie Kassettenrecorder sind se- 
rienmafiig eingebaut. Auf der rechten Ge- 
hauseseite liegt der AnschluB fur Steckmo- 



dule, beziehungsweise fur die Speicherer- 
weiterung, mit der sich der Dragon 32 auf 64 
K .hochpowern" laBt 

Ein/Aus-Schalter, RESET-Knopi und Netz- 
teil-AnschluB befinden sich auf der Riick- 
seife des Computers. Das Netzteilkabel isl 
reichlich dick geraten — dafur wurde aber 
an der Lange gespart. Ein paar Zentimeter 
mehr hatten gereicht, und man muBte das 
Netzleil nicht auf den Tisch stellen, sondem 
konnte es auf den Boden legen, wo es nie- 
manden storen kann. 

Nun zur Tastatur Wie bei fast alien anderen 
Geraten dieser Preisklasse, wurde das Key- 
board des Dragon nach dem QWERTY- 
Standard ausgelegt Der Anschlagaul dieser 
Schreibmaschinen-Tastatur klingt etwas 



.hohl". Demgegenuber steht die Dragon- 
Werbung, in der ausdriicklich betont wind, 
daB die Funktionssicherheit der 54 Tasten fur 
20 Millionen Anschlage gewahrleistet ist — 
das allerdings zu iiberprufen, hatte meinen 
Zeitrahmen etwas uberzogen. Also nehmen 
wir diese Aussage mal als gegeben hin. 
Funktionstasten kennt der Dragon leider 
ebensowenig, wie die in fast alien Geraten 
integrierte automatische REPEAT-Funktion, 
bei der das getippte Zeichen nach kurzern 
Halten der entsprechenden Taste wiederholt 
wird. Schade drum, denn das ist, wie ich 
meine, eine sehr wichtige Funktion. 
Das Handbuch, sehr praktisch als Ringbuch 
angelegt, gibt auf ingesamt 190 Seiten Hin- 
weise zum AnschluB des Computers, Erkla- 




rungen der einzelnen Befehle und kurze 
Programmbeispiele. Abgesehen von eini- 
gen Fehlern und davon, daB das Werk teil- 
weise in der falschen Reihenfolge zusam- 
mengeheftet wurde, gibt es dem Einsteiger 
niitzliche Tips, um die Programmiermog- 
lichkeiten des Dragon kennenzulernen. Will 
man jedoch uber die Erstellung von einfa- 
chen Programmen hinausgehen, empfiehlt 
es sich, andere Literatur zu erwerben. 
Das Korrigieren von Schreibfehlern ist im 
Dragon-Handbuch sehr ausfiihrlich be- 
schrieben. Auf ingesamt vier Seiten wird 
erklart, auf welch' wissenschaftliche Art und 
Weise man dem Tippiehlerteulel beikom- 
men kann. Wieder mal ein Paradebeispiel, 
wie man einen Einsteiger, der zwangslaufig 
zahlreiche Eingabefehler machen wird, die 
.Computerwelt" erschweren kann. So zum 
Beispiel die Editierbefehle H 1 hack oder n S 
Zeichen, der mit .suche nach dem n-ten 
Vorkommen des Zeichens" erklart wird. DaB 
,n* einen numerischen Wert als Eingabe 
verlangt, wissen alle, diebereitsmitCompu- 
tern gearbeitet haben. Was aber ist mit dem 
Anf anger, dem dieser Begriff neu ist und der 
aus der Anleitung keinen Hinweis auf die 
Bedeutung dieser Variablen erhalt? Der 
wird wahrscheinlich der Einfachheit halber 
die ganze Zeile noch einmal tippen, bevor er 
diesen Editier-Wald durchforstet hat. 
Mehr Freude bereitet da schon der wirklich 
umfangreiche BASIGWortschatz. Mit dem 
Befehl PRINT MEM laBt sich die verfugbare 
Speicherkapazitat abfragen. So verbleiben 
dem Anwender nach Einschalten des Com- 
puters von den 32 K noch 25 K zum Pro- 
grammieren. String-Funktionen wie LEFT2, 
RIGHT2 und MID2, die unter anderern das 
Aneinanderfugen der Zeichenketten verein- 
fachen, erleichtern den Umgang der Spra- 
che ebenso wie die Befehle DRAW, LINE, 
CIRCLE, PAINT und SET, die zur schnellen 
Erstellung von Grafiken eingesetzt werden 
konnen. Beim Dragon lessen sich fiinf Gra- 
fik- und Textmodi ansprechen. Die hochste 
Bildschirmauflosung ergibt 192 x 256 Pi- 
xels. Die Farbskala dagegen umfaBt nur 
neun Farben. 

Leicht zu erlemen sind auch die Soundbe- 
fehle. Die Anweisung PLAY, der ein String 
folgt, veranlaBt, daB sich der Inhalt des 
Strings, der in Form von Buchstaben oder 
Zahlen definiert wird, in Tone verwandelt. 
Nach dem Kommando PLAY .CDEFGABC- 
CBAGFEDC erklingt die Tonleiter in GDur. 
Einen Halbton kann man mit den +Zeichen 
» odererzeugen, zumBeispielF+furRs.Mt 
AUDIO ON oder OFF laBt sich die Tonwie- 
dergabe uber den Lautsprecherdes Femse- 
hers steuern. 

ZusammengefaBt also ein fur den Einsteiger. 
besonders wegen der Grafik- und Soundfa- 
higkeiten, durchaus interessantes System. 
Eine Uberarbeitung des im Grundegut auf- 
gebauten HandbuchswareempfehlenswerL 
Uber die Dragon-Software werden wir in 
einer der nachsten TELEMATCH-Ausga- 
ben berichten. 



29 



Der WDR- 



Computerclub 



von HEIKE FEUNGER 



Computer werden heute von Schulen, Studenten, von Privatpersonen 
mit den unterschiedlichsten Berufen gekauft Die Heimcomputer hiel- 
ten in den leizten Jahren Einzug in immer mehr Haushalte. AnlaB fur den 
Wissenschaftsredakteur Wolfgang Back vom Westdeutschen Rund- 
funk, eine Sendung fur Computerfreunde ins Leben zu rufen: Den 
WDR-Computerclub 



■i rstmals wurde diese Idee im Rah- 
mjg men des Wissenschaftsmagazins 
^2 .Know How" versuchsweise verwirk- 
licht Die spontanen Reaktionen der Zu- 
schauer auf diesen Teil des Magazins hatten 
zur Folge, daB eine eigenstandige Sendung 
entstand. Der ,WDR-Computerclub" wird 
seit 1983 nun jeden ersten Sonntag im 
Monat von 15.30 bis 16.00 Uhr uber die 
Sender des Westdeutschen Fernsehensaus- 
gestrahlt 

Wolfgang Back und sein Team stellen in den 
Sendungen neue Gerate vor und informie- 
ren uber aktuelle Themen, die mit Compu- 
tern in Zusammenhang stehen. Dabei wird 
Wert darauf gelegt, da/3 auch ein Anfanger 
im Computer-Hdbbybereich versteht, was in 
der Sendung vorgestellt und besprochen 
wird. 

Als .Computerkurs" kann man die Sendung 
trotzdem nicht bezeichnen. Vielmehr wird 
angestrebt, den Zuschauer uber Neuheiten 
auf dem Markt zu informieren, und ihn anzu- 
regen, z.B. durch entsprechende Fachlitera- 
tur, sich selbstandig mit den in der Sendung 
besprochenen Themen auseinanderzuset- 
zen. 

Das aber ist nur ein Teil dessen, was wahrend 
der Sendezeit geschieht. Im Verlauf jeder 
,Computerclub"-Sendung werden einige 
Computer-Programme ausgestrahlt Diese 
kann der Zuschauer zu Hause mit Hilfe eines 
Kassettenrecorders und eines Uberspielka- 
bels vom Fernseher aufzeichnen. Die so auf- 
gezeichneten Programme konnen anschlie- 
I3end in den eigenen Computer eingelesen 
werden, um damit zu arbeiten. Dies ist eine 
neue Art der Kommunikation des Femse- 
hens mit dem Zuschauer. Das angebotene 
Fernsehprogramm wird nicht nur konsu- 
miert, sondern der Freak wird angeregt, 
auch nach der Sendung sich mit den emp- 
fangenen Programmen zu beschaftigen oder 



selbst erstellte Programme einzusenden, die 
auch andere Zuschauer nutzen konnen. 
Naheliegend ist die Frage von Computerbe- 
sitzem, fur welchen Rechnertyp diese Pro- 
gramme ausgestrahlt werden. Allgemein 
bekannt ist, daB die einzelnen Rechnertypen 
unterschiedliche Cassetten-AuJzeichnungs- 
Formate und einen unterschiedlichen BA- 
SlC-Sprachumfang haben. Dieses Problem 
aber wurde gelost. Alle vom Computer-Qub 
ausgestrahlten Programme werden in dem 
von Radio Hilversum entwickelten BASIC- 
Esperanto, dem sogenannten BASICODE-2 
ausgestrahlt und sind somit fur mehr als 25 
Rechner verwendbar. 
AuBer den Programmen werden seit kur- 
zem auch Informationen in Form der soge- 
nannten .Elektronischen Zeitung" gesendel 
Diese Zeitung selbst ist ebenfalls ein BA- 
SICODE-2-Programm. In ihrsind Informatio- 
nen und Hinweise zu den Themen der Sen- 
dung enthalten. 

Diese Informationen konnen aber auch mit 
dem eigenen Computer und einem Akustik- 
koppler von KONCOM, dem Kommunika- 
Bons-Computer des Computer-Qubs, Tag 
und Nacht abgerufen werden. KONCOM 
enthalt daruber hinaus weitere Informatio- 
nen uber Sendetermine, Computer-Qub 
und verschiedene Briefkasten, in den der 
Anruler Mitteilungen abrufen und ablegen 
kann. Ebenso findet man hier eine soge- 
nannte .Programm-Borse".. Darin sind alle 
bisher gesendeten Programme enthalten. 
KONCOM wurde erstmals bei der .Interna- 
tionalen Computer Show" in Koln den Besu- 
chern vorgestellt KONCOM erreichen Sie 
Tag und Nacht unter der Telefonnummer 
0221/2491 23. 

Seit Anfang 1984 ist der Computer-Club 
nicht mehr nur dem Namen nach ein Club. 
Jeder, der will, kann kostenlos Mitglied des 
Clubs werden. Von dieser Moglichkeit ha- 



ben allein wahrend der .Internationalen 
Computer Show" zehntausend (!) Besucher 
Gebrauch gemacht. Alle Clubmitgliederer- 
halten einen Club- Ausweis mit einem Pass- 
word, das den Zugriff auibestimmte Informa- 
tionen und Briefkasten von KONCOM er- 
moglicht, die nur fur Club-Mitglieder er- 
reichbar sind. 

AbschluB jeder Sendung ist die sogenannte 
.KopfnuB". Dem Zuschauer wird ein kurzes 
BASIOProgramm vorgestellt und demon- 
strierl Gesendet wird dieses Programm je- 
doch, nachdem mit Hilfe eines .Scramble" - 
Programms alle Programmzeilen vertauscht 
worden sind. Das bedeutet Das vom Zu- 
schauer empfangene Programm ist nicht 
mehrlauffahig. Seine Aufgabebestehtdarin, 
die Zeilen wieder in die urspriingliche Rei- 
henfolge zu bringen, damit es wieder funk- 
tionstiichtig wird. — Also eine Art Denksport- 
aufgabe. 

Losen kann diese jeder Zuschauer, auch 
wenn er nicht uber einen eigenen Computer 
verfugt Einzige Voraussetzung: Der Fern- 
sehapparat muB zum Empfang mit Video- 
Text-Tafeln ausgerustet sein. Nach der Sen- 
dung kann man mit Hilfe der Fernbedie- 
nung das gesendete .KopfnuB-Programm" 
von den Videotext-Tafeln abrufen und ver- 
suchen, die Losung zu finden. Jeder, der 
diesen Service nutzl kann priifen, ober die 
.KopfnuB" richtig .geknackt" hat. 
Im AnschluB an jede Sendung konnen die 
Zuschauer telefonisch Fragen an die Mitar- 
beiter des Computer-Qubs richten. De Re- 
daktionstelefone sind nach der Sendung zu 
diesem Zweck bis 19 Uhr besetzl Auf die- 
sem Wege lernt das Computer-Qub-Team 
auch die individuellen Fragen und Wiin- 
sche der Zuschauer besser kennen und 
kann sie beriicksichtigen. 
Wenn Sie im Sendegebiet des WDR woh- 
nen, schauen Sie doch einfach mal zu. Der 
Computer-Qub hat viel zu bieten. Ubrigens: 
Die Sommersendungen des Computer- 
Qubs konnen auch von anderen Sendern 
des 3. Femsehprogramms empfangen wer- 
den. Naheres steht in den Femsehprogramm- 
Zeitschriften. 



Starthilfe! 

Das sollte ihr erstes Buch zum COMMODORE 
64 sein: 64 FOR EINSTEIGER ist ein.e sehr 
leicht verstandliche Einfuhrung in Hand- 
habung, Einsatz, Ausbaumfiglichkeiten und 
Programmierung des COMMODORE 64, die 
keinerlei vorkenntnisse voraussetzt. Sie 
reicht vom AnschluG des Gerats uber die 
Erkiarung der einzelnenTasten und Funk- 
tionen sowie die Peripheriegerate und ihre 
Bedienung. scbritt fur schritt f uhrt das 
Buch Sie in die Programmiersprache BASIC 
ein, wobei Sie nach und nach eine komplette Adressenver- 
waltung erstellen, die Sie anschlieBend nutzen konnen. zahl- 
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos erganzen den Text. 
Das Buch ist sowohl als Einfuhrung als auch als Orientierung 
vor dem 64er Kauf gut geeignet. 

I 64 FUR EINSTEIGER, 1981. ca. 200 Selten. DM 29,- 
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Grundkurs. 

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist 
eine ausf uhrliche, didaktisch gut geschrie- 
bene Einfuhrung in das CBM BASIC V2. Alle 
Befehle werden ausf uhrlich erlautert. Es 
wird eine fundierte Einfuhrung in die Pro- 
grammierung gegeben. von der Problem- 
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt 
man das Entwerfen eines Programmes und 
den Entwurf von DatenfluGplanen. Die Pro- 
grammierung von schleifen, Spriingen, 
bedingten Sprungen lernt man leicht 
durch .learning by doing - . So enthalt dasTrainingsbuch viele 
Aufgaben, tibungen und unzahlige Beispiele. Den SchluB des 
Buches bildet eine Einfuhrung ins professionelle Program- 
mieren, in der es urn mehrdimensionale Felder, Menuesteue- 
rung und unterprogrammtechnik geht. Endlich ein Buch, das 
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu lernen. 

BASIC TR AININGSBUCH ZUM COMMODORE 64. 1984, ca. 2S0 Selten. DM 59.- 
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Der schnelle weg zum Programm! 

MASTER 64 ist ein professionelles Pro 
grammentwicklungssystem fiir den 
C-64, das es Ihnen ermoglicht, die Pro- 
grammentwicklungszeit auf einen 
Bruchteil der sonst iiblichen zeit zu 
reduzieren. 

MASTER 64 in Stichworten: 

70 zusatzliche Befehle - Bildschirm- 
maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen - 
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh- 
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der 
Datensatze iiber einen Zugriffschlilssel angesprochen wer- 
den konnen - Datensatze bis zu 254 zeichen - Schlussellange 
bis zu 30 zeichen - DateigrOGe nur von Diskettenkapazitat 
abhangig - zugriff iiber schlussel und Auswahlmasken - Bild- 
schirm- und Druckmaskengenerator - BASIC-Erweiterungen - 
Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen 
mit 22 stellen cenaulgkeit). dm i9b.- 
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Fundgrube. 

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante 
sammlung von Anregungen zurfortge- 
schrittenen Programmierung des COMMO- 
DORE 64, POKE'S und andere nutzliche Routi 
nen, interessanten programmer Aus dem 
inhalt: 3D-Craphik in BASIC - Farbige Balken 
graphik - Definition eines eigenen zeichen- 
satzes -Tastaturbelegung - Simulation der 
Maus mit einem Joystick - BASIC fiir Fort- 
geschrittene - C-64 spricht deutsch - CP/M auf dem COMMO- 
DORE 64 - DruckeranschluB iiber den USER-Port - Dateniiber- 
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in Ste- 
reo - Retten einer nicht ordnungsgemaB geschlossenen 
Datei - Erzeugen einer BASIC-Zeile in BASIC - Kassettenpuff er 
als Datenspeicher - Multitasking auf dem commodore 64 - 
poke s und die zeropage - GOTO, G0SUB und RESTORE mit 
berechneten zeilennummern, INSTR und STRING-Funktion - 
Repeat-Funktion fur alleTasten. Alle Maschinenprogramme 
mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte 
Fundgrube fiir jeden COMMODORE 64 Anwender. 

64 TIPS S TRICKS. 1984. Uber 500 Selten, DM 49,- / 
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MASCHINENSPRACHE FOR FORTGESCHRITTENE ist 

berelts das zweite Buch von Lothar Engllsch zum 
Thema Maschinenprogrammierung mit dem 
COMMODORE 64. in diesem Buch finden Sie unter 
anderem folgendeThemen behandelt: Problem- 
losungen In Maschinensprache, Programmie- 
rung von interruptroutinen, interruptquellen 
Deim COMMODORE 64, Interrupts durch CIA's und 
Videocontroller, Programmierung der Eln-Aus- 
gabe-Bausteine. die CIA's des COMMODORE 64, 
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Eln/Aus- 
gabe, BASIC-Erweiterungen, Programmierung eigener BASIC-Befehle, 
MOglichkeiten zur Einblndung ins setriebssystem sowie viele wei- 
tere Tips & Tricks zur Maschinenprogrammierung. 

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE. 1984. ca. 200 Selten, DM 59,- 
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^chrittmaeher. 

Sie lernen Auf bau und Arbeltsweise des 6510- 
Mlkroprozessors kennen und anwenden. Dabei 
werden die Analogien zu BASIC ihnen beim Ver- 
standnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt 
slch mit der Elngabe von Maschinenprogram- 
men. Dort erfahren Sie auch alles uber Monitor- 
Programme sowie iiber Assembler. Zum einfa- 
chen und komfortablen Erstellen Ihrer eigenen 
Maschinensprache enthalt das Buch einen kom- 
pletten ASSEMBLER, welterhin finden Sie dort 
einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich ihre Maschinenprogramme 
Oder die Routinen des BASIC-Interpreters und des BASIC-Betrlebs- 
systems ansehen kOnnen. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC 
geschriebener Einzelschrlttslmulator, mit dem Sie ihre Programme 
schrittweise ausfuhren konnen. Dabei werden Sie nach ledem 
Schritt iiber Registerinhalte und Flags informlert und konnen den 
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro- 
gramm finden Sie ausfiihrllch beschriebene Routinen zur Graf ikpro 
grammierung und fiir BASIC-Erweiterungen. 

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH ZUM COMMODORE 64. ca. 200 Selten. DM 59.- 




Erfolgreich. 

64 fiir prof is zeigt, wie man erf olgreich An- 
wendungsprobleme in BASIC lost und ver- 
rat die Erfolgsgeheimnisse der Program- 
mierprofis. vom Programmentwurf iiber 
Menusteuerung, Maskenauf bau, Parametri- 
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis 
hin zur guten Dokumentation wird 
anschaulich mit vielen Beispielen dar- 
gestellt wie Profi-Programmierung vor sich 
geht. Besonders stolz sind wir auf die vollig neuartige Daten- 
zugriffsmethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mai 
vorgesteilt wird. QUISAM eriaubt eine beliebige Datensatz- 
lange, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wachst. Eine 
lauffertige Literaturstellenverwaltung veranschaulicht die 
Arbeltsweise von QUISAM. Neben diesem Programm finden 
Sie noch weitere programme zur Lager- und Adressenverwal- 
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle 
diese programme sind mit Variablenliste versehen und aus- 
f uhrlich beschrieben. Damit sind diese fur ihre Erwelterun- 
gen offen und konnen von ihnen an Ihre personlichen 
Bedurfnisse angepaBt werden. Steigen Sie in die Welt der^ 
programmierprofis ein. 

64 FUR PROFIS. 2. Auflage. 1984. ca. 500 Selten. DM 49.- 
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Das BASIC-Esperanto 
fur iiber 

20 Home-Computer 

Eine faszinierende Sache, die da vom „Hobbyscoop"-Team des nieder- 
landischen Senders Radio Hilversum entwickelt worden ist Der Com- 
puter-Club des WDR nutet dieses BASIC auch, wie an anderer Stelle 
dieses TELEMATCH zu lesen ist Unser Beitrag erlautert, was BASI- 
CODE-2eigentiichist 




Die BASIC-Programmiersprache wur- 
de mit dem Ziel entwickelt, dem Neu- 
ling einen Einstieg ins Programmie- 
ren zu ermoglichen. So fanden die Compu- 
ter dank der leicht erlernbaren Program- 
miersprache viele Freunde. Neben dem ra- 
santen Preisverfall der Gerate bewirkte die 
groBe Nachfrage einen starken Konkurrenz- 
druck. Jeder Herstelier verbesserte seine an- 
gebotenen Rechner von Generation zu Ge- 
neration. Die zu Beginn entwickelte Pro- 
grammiersprache reichte nicht mehr dazu 
aus. Zur Erstellung farbiger Grafiken oder 
gar Melodien wurden immer weitere, neue 
BASIGAnweisungen hinzugefugt, der BA- 
SIC- Wortschatz damit erweitert und die Be- 
nutzung des Rechners immer interessanter. 
Leider waren diese zusatzlichen Befehle 
aber nicht genormt. So entwickelte sich eine 



Art .babylonischer Verwirrung" zwischen 
den einzelnen BASIC-.Sprachen". Rasch 
stellten Homecomputer-Besitzer test, daBsie 
ihre Programme nicht mit anderen Compu- 
ter-Freunden austauschen konnten, wenn 
sie nicht das genau gleiche Gerat besaBen. 
In der Horfunk-RedakHon .NOS-HOBBY- 
SCOOF von Radio Hilversum dachte man 
iiber eine Losung dieses Problems nach. 
Gemeinsam mit anderen Computerfreun- 
den entwickelten Claas Roberts, Jochen Her- 
mann und Hans G. Janssen das neue 
BASIC-Esperanto, den BASICODE. 
Zwei Hindernisse fiirden Softwareaustausch 
zwischen unterschiedlichen BASIC-Rech- 
nern waren zu beseitigen bzw. zu iiber- 
brucken: 

1. DasCassetten-Aufzeichnungs-Format 

2. DerBASIC-Sprachumfang 



Dies fuhrte dazu, daB nur die in alien B ASIC- 
Dialekten gleichen Anweisungen zugelas- 
sen und in Verbindung mit einem rechner- 
typ-spezifischen Ubersetzer (bestehend aus 
einem kleinen Maschinenprogramm), die 
computereigenen Cassetten-Routinen ge- 
gen die BASICODE-2 Standard-Routinen- 
ausgetauscht wurden. Ferner, daBdieinden 
BASIC-Dialekten unterschiedlichen Anwei- 
sungen von BASIC-Standard-Unterpro- 
grammroutinen ersetzt wurden. 
Nach dem Laden des computertyp-spezifi- 
schen Ubersetzungsprogramms befinden 
sich die BASIC-Standard-Unterprogramm- 
routinen im Programmspeicher. 
Ein BASICODE-2 Programm, z. B. von Radio 
Hilversum oder dem WDR-Computerclub 
empfangen, kann nun mit einem speziellen 
Ladebefehl hinzugeladen werden. 
Auch das Speichern eines in BASICODE-2 
Format erstellten Programms auf Cassette ist 
mit einem besonderen Speicherbetehl mcg- 
lich. 

Das BASICODE-2 
Ubertragungsformat 

— BASIOInformation: 

Der gesamte Programmtext wird 
byteweise im ASCII- Formal 
ubertragen. 

— 5 Sekunden 2400 Hz-Ton 

— STX (Start of Text) 

— Programmtext (Mit „CR" am 
Zeilenende) 

— ETX (End of Text) 

— Prufsumme(EXOR) 

— 5 Sekunden 2400 Hz-Ton 

— ASCII-Zeichen: 

— IStartbit 

— 8 Informationsbits 
(Bit 8 ist immer high) 

— 2Stopbits 

— Ubertragungsgeschwindigkeit: 

— 1200 Bit pro Sekunde 

— Modulation: 

— LOW-BIT 1 Periode 

1200 Hz 

— HIGH-BIT 2 Perioden 

2400 Hz 

Ein BASICODE-2-Programm soil folgende 
Struktur aufweisen: 

Zeilennummen 

rechnerspezifische Standard-Unterrou- 
tinen 

999 

1000 A=n : GOTO 20 : REM Titel 

(n=Umfang des freizuhaltenden Spei- 
cherplatzes fur alle im Programm be- 
nutzten Zeichenketten) 

1010 Programm-Einfuhrung: 



' — Autoren-Name, Datum 

' — Benutzer-Kurzinformationen 
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Spickzettel ade. 

Besonders fur Schiller der Mittel- und Ober- 
stufe geschrieben, enthalt das Buch viele 
interessante Problemlosungs- und Lernpro- 
gramme. Sie ermoglichen ein intensives 
Lernen, unter anderem mit folgenden The- 
meri: Satz des Pythagoras, quadratische 
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel- 
bewegungen, mechanische Hebel, Molekiil- 
bildung, exponentlelles Wachstum, voka- 
beln lernen, unregelmaBige verben, Zinses- 
zinsrechnung. Eine knappewiederholung der wichtigsten 
BASIC-Elemente und eine Einftihrung in die Crundziige der 
Problemanalvse vervollstandigen das canze. Mit diesem Buch 
machen die Hausaufgaben wieder spaB! 

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, liber 300 Selten. DM 49,- 
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Fiittern erwiinscht! 

Diese beliebte umfangrelche programm- 
sammlung hat es in sich. Ober 50 Spitzen- 
programme fur den commodore 64 aus 
den unterschiedlichsten Bereichen, von 
attraktiven Superspielen (Senso, Pengo, 
Master Mind, seeschlacht, Poisson square, 
Memory) uber crafik- und Soundpro- 
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk- 
tionsplotter) und mathematische Pro- 
gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie utilities (SORT, 
renumber, disk init, menuei bis hin zu kompietten Anwen- 
dungsprogrammen wie .Videothek', .File Manager und einer 
komfortablen Haushaltsbuchfiihrung, in der fast professio- 
nell gebucht wlrd. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle 
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel- 
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler- 
nen und wichtige Anregungen fur die eigene Programmie- 
rung sammeln. 

DATA BECKER'S CROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 2S0 Selten, DM 49,- ' 




Sportlich mit UNI TAB. 

Heute schon die Bundesliga- 
Tabelle von morgen kennen, 
das geht mit uni-TAB. Alle Rech- 
nereien, die man ohne dieses 
Programm nie machen wurde, lassen 
sich in Sekundenschnelle durchfuhren. 
Wer will, kann mit simulierten Spiel- 
ergebnissen den Weltmeister '86 vor- 
ausberechnen. Aber nicht nur FuBball-Ligen 
konnen tabellarisch erfaGt werden, fast alle Sportarten sind 
UNl-TAB-fahig. cag am Rande: fur viele Sportarten stehen die 
bekannten Piktogramme zurVerfugung. 

UNI-TAB In stlchworten: 

Menuesteuerung iiber die Funktionstasten mit leicht ver- 
standlichen Auswahlmoglichkeiten - Bedienerfreundlich - 
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften konnen verwaitet werden 
(6 bis 38 Spieltage moglich) - favorisierte Mannschaft kann 
wahrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung 
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geandert werden 
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedeneTabellen- 
arten konnen abgespeichert und spater eingelesen werden 
(die aktuelle Tabelle lunabhangig von der Vollstandigkeit 
eines Spieltagesl, der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und 
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnetl, die 
simulierte Tabelle ider Anwender kann so selbst Schicksal 
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Cesche- 
hen vergleichenl) - zwei verschiedene Arten der Saisonuber- 
sicht (statistische Obersicht, graphische Obersicht) zeigt die 
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alleTabellen und Craphi- 
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei 
Fehlbedienung (z.B. gewunschte Druckausgabe bei nicht ein- 
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche 
deutsche Fehlermeldungen. 

DM 69,- 
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Prof . 64. 

Ein faszlnierendes Buch, urn in die Welt der 
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve- 
rin geschrieben. zunachst werden Varia- 
blentypen, Rechengenauigkeit und nutz- 
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64 
beztiglich den Anforderungen wissen- 
schaftlicher probleme analysiert. verschie- 
dene sortieralgorlthmen wie Bubble, Quick 
und Shell-Sort werden miteinander verglichen. Die Pro- 
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen- 
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische 
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht- 
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs- 
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar- vektor- und Spat- 
produkt, ein Programmpaket zur Matrizenrechnung fur 
inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme 
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad- 
stoffe In Gewassern - Erfassung der MeBwerte), Astronomie 
(Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer 
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere 
Softwarelistings zeigen die riesigen Moglichkeiten auf, die 
der computer in Wissenschaft und Technik hat. 

COMMODORE 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 1984, Uber 200 Selten, 
DM 49,- 



Tausendsassa. 

Fast alles, was man mit dem COMMODORE 
64 machen kann, ist in diesem Buch aus- 
f uhrlich beschrieben. es ist nicht nur span- 
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent- 
halt neben nutzlichen Programmlistings 
vor allem viele, viele Anwendungsmoglich- 
keiten des C64. Dabei wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fur 
Laien leicht verstandlich ist. Eine Auswahl 
aus derThemenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung 
zur party, Diplomarbeit- professionell gestaltet, individuelle 
werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung, 
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, persOnliches 
Gesundheitsarchiv, Diatplan elektronisch, intelligenteswor- 
terbuch, kleine Notenschule, CAD fur Handarbeit, Routenopti- 
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele. Teilweise 
sind programmlistings fertig zum Eintippen enthalten 
soweit sich die .Rezepte" auf 1 -2 seiten reallsieren 
lieBen. wenn Sie bisher nicht immer wuBten, 
was Sie mit Ihrem 64er alles anfangen 
sollten, nach dem Lesen des IDEEN- 
BUCHES wissen Sies bestimmt! 

DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64, 
1984. Uber 200 Selten, DM 29,- 
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BASICODE 2 



" — Konslanten laden und ihreBedeutung 

beschreiben 
— Auflistung der verwendeten Varia- 

blen mit deren Bedeutung 
" — Felderdimensionieren 
" — Variablen und Felder gleich Null set- 

zen 

— Bildschirm loschen 
1999 

2000 Hauptprogramm: 



" — modularisierter Aufbau in natiirlicher 
Reihenfolge ubersichtlich dargestell- 
ter Schleif en 
" — sinnvolle Kommentierung 
" — gegebenenfalls Unterprogramme 
19999 

20000 Spezielle Unterprogramme: 



— Unterprogramme, die rechnertyp- 
spezifische BASIC- An weisungen, die 
nicht im BASICODE II zugelassen sind 
enthalten. 

" - Struktur-Merkmale wie im Hauptpro- 
gramm 
24999 

25000 DATA-ZEILEN: 



29999 

30000 REM-Statements : 



— Programmbeschreibung 
"— Literaturhinweise 
32767 



Verwendung von Variablen 
im BASICODE-2 

Folgendes ist zu beachten: 

• Alle Zahlenvariablen sind reell. Mit Aus- 
nahme der Variablen S, die bei einigen 
Rechnern mit doppelter Genauigkeit dekla- 
riert ist, sind alle Zahlenvariablen grundsatz- 
lich mit einfacher Genauigkeit deklariert. 
Dabei kann von einer Genauigkeit mit maxi- 
mal sechs Stellen ausgegangen werden. 

• Variablennamen durfen hochstens aus 
zwei Zeichen bestehen, wobei das erste Zei- 
chen ein Buchstabe sein muB. Das zweite 
Zeichen kann aus einem Buchstaben oder 
einer Zahl bestehen. 

• Zeichenkettenvariablennamen werden 
durch Anfiigen des Dollar-Zeichens „$" ge- 
kennzeichnet. 

• Die Verwendung anderer Zeichen wie z. 
B. .%" oder .!" ist nicht zugelassen. 

• Die fur Variablennamen verwendeten 
Buchstaben mussen GROSSBUCHSTABEN 
sein. 

• Der Zahlenwert einer logischen Varia- 
blen, der „wahr oder .unwahr" sein kann, 
darf nicht verwendet werden, da bei einigen 
Computern .wahr" mit +1, bei anderen je- 
doch mit -1 dargestellt wird Das Ergebnis 



einer logischen Operation darf nur in einer 
IF. . .THEN-Abfrage verwandt werden, 

• Manche Rechner setzen die Variablen 
nicht automatisch bei Programrnstart gleich 
Null. Deshalb beachten Sie bitte, daB Sie 
jeder verwandten Variablen zu Beginn des 
Programms einen Wert zuweisen mussen. 
Dieser Wert kann gegebenenfalls Null sein. 

• Alle Zeichenketten-Variablen durfen ma- 
ximal 255 Zeichen enthalten. 

• Achten Sie daraui, daB keine der im Pro- 
gramm verwendeten Variablen mit dem 
Buchstaben O beginnt da Variablen mit 
diesem Anfangsbuchstaben in den BASIC 
Standard-Unterprogrammroutinen benotigt 
werden. GOSUB 

• Von der Verwendung ausgenommen 
sind ebenfalls die Variablen AS, AT, FN, GR 
IF, PI, ST, TI, TI$, TO. 

• Die Variablen, die mit dem Buchstaben S 
beginnen sind, wie bereits erwahnt bei rnan- 
chen Rechnern mit doppelter Genauigkeit 
definiert und durfen daher nicht als Zahlva- GOSUB 
riable in Programmschleifen (FOR-NEXT) 
verwendet werden, 

• Der Austausch von Informationen zwi- 
schen dem Hauptprogramm und den Stan- 
dard-Unterroutinen geschieht mit Hilfe der 
nachstehenden Variablen: HO, VE, FR SR 
CN, CT, RV, IN$, SR$. 
AuBerdem mussen Sie bei BASICODE-2 
noch folgende Punkte beachten: 

— Programmzeilen durfen maximal 
60 Zeichen lang sein. (einschlieB- 
lich Zeilennummer und Leerzeichen) 

— Hinter jeder BASICAnweisung 
sollte ein Leerzeichen eingefiigt wer- 
den 

— Die Bildschirmeinteilung betragt 
24 Zeilen zu 40 Zeichen. Es gibt je- 
doch Rechner, wie z.B. den TRS-80 
mitnurl6ZeilenDaheristesempfeh- GOSUB 
lenswert, nach Moglichkeit nur von 
16 Zeilen auszugehen. 



Die BASIC-Standard- 

Unter-Programmroutinen GOSUR 
im BASICODE-2 U 

Diese Unterroutinen sind vollig unterschied- 
lich fur die einzelnen Rechner, bewirken 
jedoch bei Ausfuhrung fur jeden Rechner 
das Gleiche. Deshalb hiernachstehendeine 
kurze Leistungsbeschreibung dieser Unter- 
programme. 

GOSUB 100 Der Aufrul dieses Unterpro- 
gramms bewirkt das Loschen 
des Bildschirms. Der Cursor GOSUB 
wird aui die Position 0,0 zu- 
ruckgefuhrt Die Werte der 
Variablen HO und VE blei- GOSUB 
ben durch die Ausfuhrung . 
dieses Aufrufs unverandert 

GOSUB 110 Diese Unterroutine bewegt 
den Cursor zu einerbestimm- 
ten Stelleauf dem Bildschirm. 
Dazu werden den Variablen GOSUB 
HO und VE vor Aufruf dieses 
Unterprogramms Werte zu- 
gewiesen. Die erste Bild- 
schirmspalte hat den WertO. 
Die Variable HO kann des- 



halb nur einen Wert enthal- 
ten, der gleich oder grbBer 
Null bzw. kleiner oder gleich 
39 ist Das entspricht der zu- 
gelassenen maximalen Zei- 
chenzahl je Zeile. Die Varia- 
ble VE enthalt dieZeilennum- 
mer, also einen Wertzwischen 
und 23. Dies entspricht ei- 
ner zugelassenen Zeilenzahl 
von maximal 24. Die Werte 
der Variablen HO und VE 
bleiben durch die Ausfuh- 
rung dieser Unterroutine un- 
verandert. 
120 Durch Ausfuhrung dieser An- 
weisung werden den Varia- 
blen HO und VE die Werte 
der augenblicklichen Cur- 
sorposition zugewiesen. Also 
eine Umkehrung des Aufrufs 
der vorangegangen Routine. 
200 Mit diesem Aufruf wird ge- 
pruft, ob eine Taste der Ta- 
statur gedriickt wurde. Der 
Wert der gedruckten Taste 
wird der Zeichenkettenvaria- 
blen INS zugewiesen. Mitdie- 
sem Aufruf ist es mcglich, 
Steuerzeichen einzulesen. 
Achten Sie jedoch daraui, daB 
die Rechner alleunterschied- 
liche Codes fur Steuerzeichen 
haben. Eine Ausnahme da- 
von ist die RETURN-, ENTER- 
oder NEW-LINE-TASTE. Die- 
se Taste hat bei alien Rech- 
nern den ASCII- Code 13. 
Wurde keine Taste gedruckt, 
so ist INS eine leere Zeichen- 
kette. 

210 Diese Routine bewirkt das 
Gleiche, wie der Aufruf der 
zuvor beschriebenen. Mit ei- 
ner Ausnahme: Der Rechner 
wartet ab, bis eine Taste ge- 
druckt worden ist. 
250 Dies ist die sogenannteBEEP- 
Routine. Computer, die in der 
Lage sind, einen Ton zu er- 
zeugen, geben bei Aufruf die- 
ser Routine ein Tonsignal. Da- 
bei sind Hohe und Langedes 
Signals nicht beeinfluBbar. 
Andere Rechner arbeiten 
ohne Storung im Programrn 
weiter. 

260 Weist der Variablen RV eine 
Zufallszahl mit dem Interval! 
>=0bis <lzu. 
270 Die Anzahl der freien Bytes 
wird der Variablen FR zuge- 
wiesen. Der Variablen-Be- 
reich wird gesaubert, wobei 
die Werte der Variablen un- 
verandert bleiben. 
300 Ladt die Zeichenkettenvaria- 
ble SR$ mit dem Wert der 
numerischen Variablen SR 
Die so erzeugte Zeichenkette 
enthalt weder am Anfang 
noch am Ende ein Leerzei- ► 
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TEXTOMAT 

textomat zeichnet sich 
dadurch aus, daB er auch vom 
Einsteiger sofort benutzt wer- 
den kann. tiber eine Menue- 
zelle konnen alle Funktionen 
angewahlt werden. Selbstver- 
standllch beherrscht TEXTOMAT deutsche Umlaute und Sonder- 
zeichen. 

TEXTOMAT In Stlchworten: 

Diskettenprogramm - durchgehend menuegesteuert - deut- 
scher zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - Rechenfunk- 
tionen f iir alle Grundrechenarten - 24.000 Zeichen pro Text im 
Speicher - beliebig langeTexte durch Verkniipfung - horizonta- 
les Scrolling fur 80 Zeichen pro Zeile - lauft mit 1 Oder 2 Floppies 
- f rei programmierbare Steuerzeichen - Formularsteuerung f Or 
Randeinstellung u.s.w. - komplette Bausteinverarbeitung - 
Blockoperationen, Suchen und Ersetzen - serlenbriefschrei- 
bung mit datamat - an fast jeden Drucker anpaBbar - aus- 
fiihrliches deutsches Handbuch mit Ubungslektionen. dm 99,- 



HAUSVERWALTUNC 

Jetzt konnen alle Hausbesitzer aufatmen: das 
Programm hausverwaltunc bietet ihnen eine 
sehr komfortable verwaltung der Mietwohnun- 
gen mit dem COMMODORE 64. 
Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein COMMODORE 
64, ein Diskettenlaufwerk 1541, ein anschluBfahi- 
ger Drucker und das obengenannte Programm 
HAUSVERWALTUNC. 

HAUSVERWALTUNC In Stlchworten: 

Dikettenprogramm - Verwaltung von 50 Einhei- 
ten pro Objekt moglich - stammdatenverwal- 
tung fur Hauser und Mieter - Verbuchen der 
Miete, Nebenkosten und Caragenmieten - Miet- 
kontoanzeige - Haus- und Mieteraufstellung - 
Mahnungen - verbuchen der anfallenden Kosten 
- Kostengegenuberstellung - Jahresendabrechnung mit 
automatischem Jahresiibertrag - umfangreiches deutsches 
Handbuch. dm 19s.- 





i DATAMAT 

Daten verwalten kann ein 
schler endloses Hantieren mit 
Kartelkasten und Aktenord- 
nern bedeuten; kann aber 
auch C-64 plus datamat helSen. 
Dann wird Suchen und Sortie- 
ren zum SpaB. Nicht nur 
Ceschwlndigkelt und Bedle- 
nungsfreundlichkeit wurden welter verbessert, auch die Anpassung 
an die meisten Drucker ist inzwischen machbar. 

DATAMAT In Stlchworten: 

menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem elnfach zu 
bedienen - vollig frei gestaltbare Eingabemaske - 50 Felder pro 
Datensatz - 253 Zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datensatze pro 
Datei je nach Umfang - schnittstelle zu TEXTOMAT - lauft mit 1 Oder 
2 Floppies - vollig in Maschlnensprache - extrem schnell - deutscher 
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken uber RS 
232 - duplizieren der Datendiskette - Hauptprogramm komplett im 
Speicher (kein Dlskettenwechsel mehrl - integrierte Minitextverar- 
beitung - deutsches Handbuch mit Obungslektlonen. dm 99.- 




ZAHLUNGSVERKEHR 

umfangreicher Zahlungsverkehr 
kann zur Plage werden. Das Soft- 
ware-Paket zahlungsverkehr 
ubernimmt den groBtenTeil dieser 
Arbeit. AuBer dem Ausfiillen und 
Auflisten von Gberweisungen und 
ScheckS ist der ZAHLUNGSVERKEHR 
in der Lage, Sammellisten, Einzugs- 
listen etc. selbstandig zusammen- 
zustellen. 

ZAHLUNGSVERKEHR In Stlchworten: 

Diskettenprogramm - max, 100 Zahlungsempfanger pro Dis- 
kette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs- 
dateien - 14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei 
Belegeingabe moglich - Eingabe von Rechnungsdaten Oder 
eines verwendungszwecks - Ausdruck elner Sammel-Ober- 
weisungsliste - Korrekturmbglichkeit der einzelnen Zah- 
lungsdateien - arbeitet mit einer oder zwei Floppies - 
umfangreiches deutsches Handbuch. 



DER C 64 KANN MEHR ALS SPIELEN 



FAKTUMAT 

Mit FAKTUMAT 1st das Schreiben von 
Rechnungen keln Alptraum mehr. Eine 
Sofortfakturlerung mit integrierter 
Lagerbuchf uhrung. Individuelle Anpas- 
sung von steuersatzen, MaBeinheiten 
und Firmendaten. Kunden- und Artikel- 1 
stamm voll pflegbar. Schneller zugrlff 
auf Kunden- und Artikeldaten, Uber frei- 
definierbaren, 6-stelllgen Schlussel. 
Automatische Fortschreibung von Arti- 
kel- und Kundendaten, individuell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- 
und Zeitersparnis, die Sle sich schon immer gewunscht haben. 

FAKTUMAT in Stlchworten: 

voll menuegesteuert - lauft mit einer oder zwei Floppies - Disket- 
tenwechsel (eine Floppy) nur beim Wechsel vom Hauptmenue ins 
unterprogramm und umgekehrt - arbeitet mit 1525, MPS 801, EPSON 
Drucker und DATA BECKER Interface - voll parametrisiert: Firmen- 
' kopf, MWSt. und Rabattsatze, GroBe der Dateien beliebig wahlbar - 5 
Zeilen fur Flrmenkopf je 30 Zeichen - 10 Rabattsatze (Rabattsatz 1 
vorbelegt mit 0%). bel der Rechnungsschrelbung kann jedem Artikel 
ein Rabattsatz zugewiesen werden - maximal 1900 Artikel bei 50 
Kunden oder 950 Kunden bei 100 Artikel (max. Artikel = HOOO-Kun- 
deni"2; max. Kunden = l20O0-Artikell/2) - manuelle Eingabe von Arti- 
keln und/oder Kunde wahrend der Rechnungsschreibung - d. h. es 
konnen mehr Artikel verrechnet weden als uberhaupt in die Datei 
passen (bei Verzicht auf LagerbuchfUhrungi bzw. es konnen Rech- 
nungen an Kunden geschrieben werden, die nicht erfaBt wurden - 
integrierte Lagerbuchfuhrung mit Ausgabe einer inventurliste - 
Druck von: Rechnung (mit Abbuchen aus Lageri, Rechnung (ohne 
Abbuchen aus Lager), Lieferscheln - deutsches detailliertes Hand- 
buch mit ubungs- und Anwendungsteil - deutsche BedienerfOhrung 
innerhalb des Programms (z.B. .Artikel nicht vorhanden" anstelle 

.RECORD NOT PRESENT"). DM 148.- 




KONTOMAT 

KONTOMAT 1st ein menue- 
gesteuertes Einnahme-Ober- 
schuBprogramm nach §4(3) EStC 
mit Kassenbuch, Bankkonten- 
uberwachung, automatischer 
Steuerbuchung, Kontenbiattern, 
Ermlttlung der ust.-voranmel- 
dungswerte und Monats- und 
jahresabrechnung. Der neue 
kontomat ist voll parametrisiert 
und laBt sich damit an Ihre BedUrfnisse anpassen. Fur alle Cewerbe- 
trelbenden, die nicht laut HCB zur Buchfuhrung verpflichtet sind. 
kontomat Ist f Or den gewerbllchen Elnsatz, aber auch als Lernpro- 
gramm oder zur Haushaltsbuchf uhrung geeignet. 

KONTOMAT In stlchworten: 

Diskettenprogramm - maximal 120 Konten - Betrage mit bis zu 6 
Vor- und 2 Nachkommastellen - 4 Mehrwert- und Vorsteuersatze - 
intervallmaBlge Belegeingabe - a Buchungsarten (SOLL, HABEN, 
SOLL/HABEN und HABEN/SOLL) - Anzeige der Soll-und Habensumme 
bel mehrfachen Buchungssatzen - komfortable Belegeingabe mit 
Datum, Buchungstext, Stuerkennzelchen und Betrag - Druck 
des Journals wahrend der Belegeingabe - Druck von umfang- 
relchen Kontenbiattern - Druck einer Summen- und Salden- 
llste mit Monats- und jahresumsatzsummen - betrlebs- 
wirtschaftllche Auswertung mit Druckausgabe - Ermitt- 
lung der Umsatzsteuerzahllast - Speicherung der / 
lageguter und automatische Abschrelbung am 
Jahresende - iiberslchtliche Af A-Liste - arbei- 
tet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfang- 
reiches deutsches Handbuch. 

DM 148- 
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chen, was diesen Aufrui von 
dem bei einigen Computerty- 
pen moglichen Befehl STR$ 
( ) unterscheidet, da dieser 
im BASICODE-2 nichl zuge- 
lassen ist 

GOSUB 310 Bringt den Wert der Varia- 
blen SR init HilfederZeichen- 
kette SR$ in ein festgelegtes 
Formal. Dies geschieht mit 
den Variablen CT und CN, 
deren Werte vorher im Pro- 
gramm lestgelegt sein mus- 
sen. Die Gesamtlange derZei- 
chenkette, die hier eigentlich 
Zifiernkette heiBen muBte, 
wird durch die Variable CT 
fesigelegt. CT bestimmt die 
gesamte Lange der Zeichen- 
kelte SR$ einschlieBlich dem 
Dezimalpunkt und der Stel- 
len hinter dem Punkt Die Va- 
riable CN bestimmt die An- 
zahl der anzuzeigenden Stel- 
len hinter dem Dezimalpunkt. 
Dabei wird der Wert von SR$ 
ggfs. genau gerundet Wurde 
die GroBe von CT nicht gro!3 
genuggewahlt, soenthaltSR$ 
nur Sternchen. 
Durch den Aufruf dieses Un- 
terprogramms werden die 
Werte von SR, CN, CT nicht 
verandert. 



diesen Anweisungen wahrscheinlich recht 
gut durch die Benutzung Ihres eigenen 
Computers vertraut sind. 

Zugelassene BASIC-Statements 



ABS 




INPUT 


RETURN 


AND 




LEFTS 


RIGHTS 


ASC 




LEN 


RUN 


ATN 




LET 


SGN 


CHR$ 




LOG 


SIN 


COS 




MID$ 


SQR 


DATA 




NEXT 


STEP 


DIM 




NOT 


STOP 


END 




ON 


TA R 


FOR 




OR 


TAN 


GOSU 




PRINT 


THFN 


GOTO 




READ 




INT 




REM 


Vfil 


IF 




RESTORE 




Zugelassene Operanden 




+ 




<> 








<= 




* 


< 


>= 




/ 


> 







Erlauterungen und Beispiele 

zu den zugelassenen Statements 

und Operanden 

ABS 

bildet den absoluten Wert einer Variablen, z. 
B.: 



Hier einige Beispiele zurWir- 
kungsweise dieser Routine: 

CT=8:CN=4:SR=2/3:GOSUB 310 SR$=" 0.6667 

CT=9:CN=5:SR=-1.3456:GOSUB 310 SR$="-1.34560_ 

CT=4:CN=0:SR=25.7:GOSUB 310 SR$_ " 26 " 

CT=2:CN=0:SR=200GOSUB310 SR$-""" 



X=20:Y=ABS(X) 
X=-30:Y=ABS(X) 
X=l:Y=ABS(X-9) 

AND 



Yistgleich20 
Yistgleich30 
YistgleichlO 



GOSUB 350Gibt SR$ ab der aktuellen 
Spaltenposition aul dem 
Drucker aus, schlieBt die Zeile 
jedoch nicht ab. 
Bedenken Sie bitte, daft nicht 
jeder Computerfreund einen 
Drucker besitzt. Programmie- 
ren Sie die Ausgabe so, daft 
gewahlt werden kann, obdie 
Ausgabe uber den Drucker 
oder den Bildschirm erfolgen 
soil. 

GOSUB 360 Beendet die Druckerzeile mit 
einem Wagenriicklauf und 
einern Zeilenvorschub. Die 
folgende Druckanweisung 
wird in der nachsten Zeile 
ausgefuhrt 

Dies waren eigentlich die besonderen Ei- 
genarten des BASICODE-2. Nachstehend 
werden die zugelassenen BASICStatements 
und Operanden beschrieben. Dies aller- 
dings nur in Kurzfassung und unterBeriick- 
sichtigung der Besonderheiten die hierzu im 
BASICODE-2 zu beachten sind, da Sie mit 



bewirkt die Verkntipfung von logischen Va- 
riablen. Um die Bearbeitungsfolge zu ver- 
deutlichen, sollten Sie bei Verwendung die- 
ser Anweisung Klammern setzen, Z.B.: 

IF(X=4)AND(Y=3)THEN... 
W=(X=4) AND (Y=3):IF W THEN... 

ASC 

weist den ASCII-Code des ersten Zeichens 

einer Zeichenkette aus, z.B.: 

X$=" A" Y= ASOXS) Y ist gleich 65 

X$="BUS":Y=ASOX$) Y ist gleich 66 

ATN 

bildet in Radiant den Arctanges einer Varia- 
blen, Z.B.: 

X=1.PRINTATN(X) 

AUSGABE : 0.785398 
X=-1:PRINTATN(X) 

AUSGABE: -0.785398 

CHR$(x) 

weist einer Variablen den ASCII-Code das 
der ZahJ x entspricht zu. Die Zahl x darf einen 
Wert zwischen und 1 27 haben. Die Zahl x 



kann auch eine Variable sein. Werte unter 
32 oder uber 96 sollte jedoch nicht verwandt 
werden, da diese bei manchen Rechnern 
unterschiedliche Steuerzeichen darstellen 
(kleiner als 32) oder diese nicht iiber einen 
Zeichenvorrat an Kleinbuchstaben verfiigen 
(groBer als 96). Ausnahme=RETURN, RE- 
TURN hat bei alien Computern den ASCII- 
Code 13, z.B: 
X$=CHR$(65):PRINTX$ 

AUSGABE: A 
Z=66J($=CHR$(65)+CHR$(Z) 

AUSGABE : AB 

COS 

berechnet den Cosinus eines Winkels, derin 
Radiant gegeben ist, z.B.: 
X=l.PRINTCOS(X) 

AUSGABE : 0.540302 

DATA 

Dem DATA-Statement lolgen bis zum Zeilen- 
ende Zahlen oder Zeiphenketten. Zahlenfol- 
gen werden durch Kommata getrennt. Eben- 
so Zeichenketten. Jedoch miissen Zeichen- 
ketten zusatzlich in Anfiihrungszeichen ge- 
schrieben werden, Z.B.: 
DATA1,2,"HUND-,3,4,"KATZE7KUH",0,2.4 

DIM 

Mit der DIM-Anweisung werden vor Be- 
ginn des eigentlichen Programms Felder 
dimensioniert. Alle Felder diirfen nureinmal 
dimensioniert werden. Alle verwendeten 
Felder miissen dimensioniert werden. Sie 
diirfen maximal zweidimensional sein. Die 
Elemente sind ebenialls erlaubt z.B: 
DIMX$(15),Y$(2),ZY(4,5),Z$(10,5) 

END 

beendet das Programm. Bitte schlieBen Sie 
alle Ihre Programme mit END ab. 

FOR. TO. STEP. NEXT 
formuliert eine Programmschleife Dabei wird 
von STEP die Schrittweite vorgegeben. Wird 
STEP nicht angewiesen, betragt die Schritt- 
weite 1. NEXT muft eine Variable folgen. 
VermeidenSieSpriingeauseinerunbeende- 
ten Programmschleife und bedenken Sie, 
daf5 Sie eine Variable die mit S beginnt nicht 
als Zahlvariable verwenden durfen, z.B.: 
Y=0 

FOR 1=1 TO 10 
Y=Y+1 
NEXT I 
PRINT Y 

AUSGABE : 10 

FORI=ATOBSTEP-4 



NEXT J 

FOR 1=0 TO 5 
FORJ=lTO10 



NEXT J 
NEXT I 



GOSUB 

ruft ein Unterprogramm auf, daf5 ab der 
Zeilennummer beginnt, die nach diesem ► 



36 




Er 1st verllebt in PASCAL 

Beim wort .compiler failt dem 
Eingeweihten sicher der Begrlff 
.Geschwindigkeit" ein. Ein 
PASCAL-Compller sollte jedoch 
weitere Assoziatlonen wecken. 
Strukturiertes Programmieren heiBt das Zauberwort. PASCAL wurde 
eigens zu didaktischen Zwecken entwlckelt und erfiillt dlese Auf- 
gabe auch neute noch. Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta- 
stische Programmiersprache auf den 6ier. 
Cerade die neue, verbesserte Version unterstutzt die Mogllchkeiten 
des C-64 in jeder Hinsicnt und macht lelstungsfahige Programme 
mOglich. 

PASCAL 64 in Stlchworten: 

besitzt einen sehr umfangreichen Befenisvorrat - erlaubt interrupt- 
programmierung und bietet schnlttstellen zu Monitor und Assem- 
bler - erzeugt sehr schnelle Programme in reinem Maschinencode - 
unterstutzt relative Datelverwaltung, Craphik und Sound - bietet 
die Datentypen REAL, INTEGER, CHAR und BOOLEAN sowie Aufzahl- 
tvpen und POINTER, die zu Datenstrukturen RECORD, SET. ARRAY und 
PACKED ARRAY kombiniert werden konnen - erlaubt vorzeitlgen 
AbschluB von Prozeduren mlt EXIT, uneingeschrankte Rekursionen 
und komfortableVerarbeitung vonTeilfeldern (Strings) - ist ein aus- 
gereiftes, deutsches Produkt und wird mit ausfiinrlichem Handbucn 
geliefert. dm 99,- 



4 



interessant. 

DasTrainingsbuch gibt eine leicntverstandliche 
EinfOhrung, sowohl in UCSD-PASCAL wie auch in 
PASCAL64, wobei allerdings EDV-und BASIC- 
Crundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der 
Autor, Ottmar Korbmactier, Ist Student der 
Mathematik. ihm gelingt es, in einem spracniich 
aufgelockerten Stil mit vielen interessanten Bei- 
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu- 
ren, Ein/Ausgabe. Arithmetik und Funktionen, 
prozeduren und Rekursionen, Sets, Flies und 
Records naherzubringen. Die Obungsaufgaben 
am Ende jeden Kapitels helfen dabei, das 

Celernte zu vertlefen. Ein Anhang mit alien PASCAL-Schlusselworten, 
der ansich schon ein umfangrelcnes Lexikon darstellt, macht das 
Buch fiir Jeden PASCAL- Anwender interessant. 

DAS TRAININGSBUCH ZU PASCAL. 1984. Ca. 250 Selten, DM S9.- 





. . . spricht auch strukto . . . 

STRUKTO 64 ist eine fanta- 
stische neue Programmier- 
sprache fiir strukturiertes 
Programmieren mit dem C-64 
und fiir alle Programmierer 
geeignet, die den C-64 als All- 
round-Computer elnsetzen 
und auf einfache weise 
anspruchsvolle Programme 
erstellen wollen. 

STRUKTO 64 In Stlchworten: 

interpretersprache, die die vorzuge von basic und pascal ver- 
eint - strukturiertes Programmieren - iibersichtliche Pro- 
gramme - leichte Erlernbarkeit - einfache Bedienung - einge- 
bautes Toolkit erleichtert das Eingeben und verbessern von Pro- 
grammen - leichteres Arbelten mit der Floppy - Sprite-Editor 
ermoglicht das Einlesen der Sprite-Formen direkt vom Bild- 
schirm - Graphikbedienung wird mit gut durchdachten Befehlen 
unterstutzt - Abspielen von Musik ist unabnanglg vom Pro- 
grammablauf moglich - ca. 80 neue Befehle - lieferbar als Disket- 
tenprogramm - ausf uhrliches deutsches Handbuch. dm 99,- 

. . . und beherrscht ADA! 

Diese Programmiersprache der 
zukunft, die das Pentagon in 
Auftrag gegeben hat, wird 
jetzt durch data BECKER auch 
dem C-64 Anwender zuganglich 
gemacht durch den TRAININCS- 
KURS zu ADA, der eine sehr gute" 
Einfiihrung in diese Supersprache bietet. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache. 

ADA In stlchworten: 

blockstrukturierte Programme - modularer Aufbau der Pro- 
gramme - ermoglicht die Behandlung von Ausnahmezustan- 
den - Fehleruberpriifung beim Obersetzen und zur Laufzeit 
- ermoglicht das einfache Einbinden von Maschinenpro- 
grammen - sehr lelchtes Arbelten mit Programmbibliothe- 
ken - Programmdiskette enthalt Editor, Obersetzer, Assem- 
bler und Disassembler - umfangreiches deutsches Handbuch. 

DM 198,- 




DER C 64 SPRICHT NICHT NUR BASIC 




Er kann sogar eine Datenbanksprache 

Fur viele ein Traum, fur die 
meisten bisherzu teuer.- die 
Rede ist von einer echten 
Datenbank fiir den 64er. 
SUPERBASE 64 fiillt eine 
Lucke. 

Nicht allein die Kapazitat, die verwaltet werden kann, 
bewegt sich in professionellen Regionen, die ausgepragten 
Fahigkeiten des SUPERBASE 64 im Rechnen und Kalkulieren 
lassen dieses paket beinahe als Rund-um-software erschei- 
nen. 

SUPERBASE 64 In Stlchworten: 

maximale Datensatziange 1108 zeichen, verteilt auf bis zu 4 
Bildschirmseiten - bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei 
Textfelder bis zu 255 zeichen lang sein kbnnen - insgesamt 15 
Einzeldateien kfjnnen zu einer SUPERBASE-Datenbank ver- 
kntipft werden - Speicherkapazitat nur durch Diskette 
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmoglichkeiten und 
komfortabler Report-Generator - Kalkulatlonsmoglichkeiten 
und Rechnen - Import- (Einlesen von externen Daten) und 
Export- (Ausgabe von SUPERBASE Dataien als sequentielle 
Datei) Funktionen ermbglichen Datenaustausch mit anderen 
Programmen - durch leistungsfahige, eigene Datenbank- 
sprache auch als kompletter Anwendungsgenerator ver- 
wendbar. 



DM 598.- 



Vlel lntomvati< 
rund um Commi 
hrinat die DATA 




PROFIMAT 

wer sich tiefer in die innereien des 
Computers begeben will, kommt 
ohne besonderes Werkzeug nicht 
aus. Einerseits muB der voile Ein- 
blick in alle Speicherbereiche moc 
lich sein, andererseits soil der 
umgang mit Maschinenprogram- 
men so komfortabel wie moglich 
gestaltet sein. 

PROFIMAT hat Losungen fiir beide Probleme: uer Maschinen- 
sprache-Monitor profi-mon bietet alle Hilfsmittel zum 
Umgang mit Maschlnenprogrammen; PROFl-ASS ist ein Mac- 
ro-Assembler, der das Schreiben von Maschinenprogrammen 
fast so einfach macht wie das Programmieren in BASIC. 

PROFIMAT In Stlchworten: 

Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicherinhalte anzei- 
gen - Maschinenprogramme laden, ausfuhren und speichern 

- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, f tillen und ver- 
schieben - echter Einzelschrittmodus - Setzen von unterbre- 
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Ruckkehr zu BASlCj 

- formatfreie Eingabe - verkettung beliebig vieler Quellen^ 
programme - erzeugter Objektcode kann in Speicher 
oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler- 
listing - ladbare Symboltabellen - redef inierbare 
Symbole - operatoren - Unterstiitzung der FlieB-^ 
kommaarlthmetik - bedingte Assemblierung - 
Assemblerschleifen - MACROS mit beliebi- 
gen Parametern 

DM 99,- __^^^H^^^Pl t 
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Statement eingegeben wurde, z.B.: 

GOSUB 100 
VERBOTEN 1ST: 

A=1000:GOSUBA 

IF...THEN 

ist eine Bedienungsanweisung. Zwischen IF 
und THEN stehtein logischer Ausdruckoder 
eine logische Variable. Ist der logische Aus- 
druck oder die logische Variable zwischen 
IF und THEN "wahr", so wind das Statement 
ausgefiihrt, das hinter THEN steht. Andem- 
falls wird das Programm mit der nachsten 
Programmzeile fortgesetzt Steht hinter THEN 
eine Zeilennummer und ist die Bedingung 
zwischen IF und THEN "wahr", so wird zu der 
angegeben Zeilennummer verzweigl 
Die ELSE-Anweisung ist im BASIGODE-2 
NICHTzuge!assen,z.B.: 

IF (X=5 AND Y=9) THEN Z=100:W=8 

IF A$=B$ THEN 20000 

X=(Y=3):IF X THEN GOSUB 20000 

INPUT 

Dieses Statement fordert wahrend des Pro- 
grammablaufs die Eingabe einer Zeichen- 
kette oder eines Wertes. Beachten Sie, daB 
Sie bei Eingabe einer Zeichenkette keine 
Kommata, Punkte, Doppelpunkte oder An- 
fuhrungszeichen verwenden konnen. Soil- 
ten Sie diese Eingabemoglichkeit dennoch 
wiinschen, benutzen Sie dazu birte die Un- 
terroutine GOSUB 210, z.B.: 

PRINT "WIE IST IHR NAME"; JNPUT N$ 

PRINT 

"GEBEN SIE IHR GEBURTSDATUM EIN!"; : 
INPUTT:INPUTM:INPUTJ 
VERBOTEN: 
INPUT "WIE IST IHR NAME";N$ 

INT 

erzeugt eine Zahl ohne Dezimalstellen. Bei 
positiven Zahlen werden die Dezimalstellen 
einfach "abgeschnitten". Bei negativen Zah- 
len wird auf die nachste kleinere Zahl abge- 
rundet. z.B.: 

X=INT(5.99) XistgleichS 
X=INT(-2.56) Xistgleich3 

LEFTS 

isoliert aus einer Zeichenkette eine bestimmte 
Anzahl von Zeichen, beginnend mit dem 
auBersten linken Zeichen, zB:. 
X$=TELEMATCH":Z$=(X$,4) 

ZSist gleich "TELE" 
Z$=("TELEMATCH",10) 

Z$ ist gleich ■TELEMATCH" 

VERBOTEN: 
Z$=('TELEMATCH",0) Es muJ3 mindestens 
ein Zeichen isoliert werden! 

LEN 

weist die Anzahl der Zeichen, die in einer 
Zeichenkette enthalten sind aus, Z.B.: 
Z$=„TELEMATCH":Z=LEN(Z) 

Z ist gleich 9 

Z=LEN ("TELE") Z ist gleich 4 

Z$=" "2=LEN(Z$) Z ist gleich 



LET 

wird benutzt um einer Variablen einen Wert 
oder eine Zeichenkette zuzuweisen. Dieses 
Statement kann, muBabernichtbenutzt wer- 
den, Z.B.: 

LEFT X=540+3 X ist gleich 543 

LOG 

berechnet den naturlichen Logarithmus ei- 
ner bestimmten Zahl, z.B.: 
X=LOG(l) X ist gleich 

X=LOAG10) X ist gleich 2.302585 

MIDS 

isoliert mit Hilfe zweier Parameter eine be- 
stimmte Anzahl von Zeichen (mindestens 1) 
aus einer Zeichenkette. Bei der Normalform 
dieses Statements MID$(X$,a,b) bezeichnet 
X$ die Zeichenkette, a die Position des er- 
sten Zeichens ab welchem isoliert werden 
soil und b die Anzahl der zu isolierenden 
Zeichen, zB:. 
X$="TELEMATCH":Y$=MID$(X$,4,3) 

Y$ ist gleich "EMA" 

NEXT 

schliefit eine Programmschleile. Siehe bitte 
FOR 

NOT 

beinhaltet eine logische Negation und darf 
nur bei logischen Variablen verwandt wer- 
den, z.B.: 

X=iaY=NOT(X=4) Y ist wahr 

ON...GOSUB 
ON...GOTO 

Diese Statements verzweigen ineinbestimrn- 
tes Unterprogramm (GOSUB) oder eine be- 
stimmte Programmzeile (GOTO). ON wird 
gefolgt von einer Variablen oder einem 
Ausdruck. GOSUB oder GOTO werden 
gefolgt von einer Anzahl von Programmzei- 
len, z.B: 

ON X GOTO 20000,21000,23000 
Hat X den Wert 1 wird in Zeile 20000 
verzweigt 

Hat X den Wert 2 wird in Zeile 21000 
verzweigt 

Hat X den Wert 3 wird in Zeile 23000 
verzweigt 

Hat X einen anderen Wert, wird mit der 
nachsten Programmzeile fortgefahren. 

ON X-5 GOSUB 100,110,120 
Hat X den Wert 6 wird das Unterpro- 
gramm beginnend ab Zeile 100 abge- 
rufen. 

Hat X den Wert 7 wird das Unterpro- 
gramm beginnend ab Zeile 110 abge- 
ruien. 

Hat X den Wert 8 wird das Unterpro- 
gramm beginnend ab Zeile 120 abge- 
rulen. 

Hat X einen anderen Wert, wird mit der 
nachsten Programmzeile fortgefahren. 

OR 

ist eine logische "ODER'-Verkniipfung. 
OR darf nur mit logischen Ausdriicken be- 
nutzt werden, Z.B.: 

IF(A=5)OR(B=3)THEN... 

C=(A=5)OR(B=3)THEN ... 



PRINT 

gibt Variablenwerte oder Zeichenketten auf 
dem Bildschirm aus. Formatierte Ausgaben 
von Zahlen erhalten Sie durch Aufruf der 
Unterroutine 310, z.B.: 

X$='TELEMATCH":X=1:PRINT X$;X 

AUSGABE:.TELEMATCH1 

PRINT "GUTEN":PRINT "TAG" 

AUSGABE: GUTEN 
TAG 

CN=4:CT=8:SR=8:GOSUB 310PRINT 
"ACHT=";SR$ 
AUSGABE: ACHT= 8.0000 

READ 

durch diesen Befehl werden dieZeichen der 
DATA-Zeilen eingelesen und einer Varia- 
blen zugewiesen. Die DATA-Zeilen werden 
in logischer Reihenfolge abgearbeitet. z.B.: 

25000 DATA 1,4,8,'TELEMATCH",'BASI- 

CODE" 

200 READ X,Y,Z X ist gleich 1 

Y ist gleich 4 
Z ist gleich 8 

2010 READ X$:READY$ 

X$ ist gleich TELEMATCH 
Y$ ist gleich BASICODE 

REM 

client zur Dokumentation Ihrer Probleme. 
Hinter REM (Remark) konnen beliebige In- 
formationen stehen. In diesem Statement 
und auch als AbschluB diirfen keine Doppel- 
punkte verwandt werden, da dies bei eini- 
gen Rechnern zu MiBverstandnisse fuhren 
kann, z.B.: 

2555 GOSUB 100:REM BILDSCHIRM 
LOESCHEN 

RESTORE 

laBt die READ-Anweisung wieder bei dem 
Einlesen der Werte oder Zeichenketten hin- 
ter der ersten DATA-Anweisung beginnen. 
Hinter RESTORE darf keine Zeilennummer 
angefiigt werden. 

RIGHTS 

isoliert eine bestimmte Anzahl von Zeichen 
(mindestens 1) aus einer Zeichenkette. Ahn- 
lich wie LEFTS oder MID$. Die Isolation be- 
ginnt beim auBersten rechten Zeichen der 
Zeichenkette, Z.B.: 
X$="TELEMATCH":Z$=RIGHT$(X$,5) 

Z$="MATCH" 

VERBOTEN: 
Y$=RIGHT$(X$,0) 

RUN 

startet ein Programm und loscht alleVaria- 
blen (jedenfalls bei den meisten Rechnern). 
Hinter RUN darf keine Zeilennummer fol- 
gen, Z.B.: 
IF A$="IA" OR A$=T THEN RUN 



(Fortsetzung im nachsten 
TELEMATCH) 
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SYNTHIMAT 

SYNTHIMAT verwandelt Ihren 
COMMODORE 64 in einen poly- 
phonen, dreistimmigen syn- 
thesizer. 

SYNTHIMAT In stlchworten: 

drei oszillatoren (VCOs) mit 
7 FuBlagen und 8 Wellenfor- 
men - drei Hullkurvengenera- 
toren (ADSRs) - Ringmodula- 
tion mit alien drei VCOs - 8 
softwaremaBig realisierte 
Oszillatoren (LFOs) - kraftiger Klang durch polyphones Spie- 
len - zwei Manuale (Solo und Begleitung) - speichern von bis 
zu 256 Klangregistern - schnellerRegisterwechsel - spei- 
chern von 9 Registerdateien auf Diskette - .Bandaufnahme" 
auf Diskette durch direktes Spielen - keine lastige Notenein- 
gabe - integrierte 24 Stunden-Echtzeituhr - einstellbares 
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, ubersichtlich 
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - lauft mit 
einem Diskettenlaufwer. 

DM 99.- 




DAS 
MUSIKBUCH 
ZUM 
COMMODORE 64 



Sang und Klang! 

DAS MUSIKBUCH hilft ihnen, die riesigen 
Klangmoglichkeiten desC64 zu nutzen. Die 
Themenbreite reicht von einer Einfiihrung 
in die Computermusik uber die Erklarung 
der Hardwaregrundlagen des COMMODORE 
64 und die programmierung in BASIC bis hin 
zur fortgeschrittenen Musikprogrammie- 
rung in Maschinensprache. Einiges aus dem 
inhalt: soundregister des COMMODORE 64, 
Gate-Signal, Programmierung der "ADSR"- 
Werte Synchronisation und Ring-Modulation, Counterprinzip, 
lineare und nichtlineare Musikprogrammierung, Frequenz- 
modulation, interrupts in der Musikprogrammierung und vie 
les mehr. Zahlreiche Beispielprogramme, komplette Songs 
und nutzliche Routinen erganzen den Text. ErschlieBen Sie 
sich die Welt des Sounds und der computermusik. 

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64. Uber 200 Selten, DM 59.- 



Auf uber 300 Seiten erklart ihnen das DATA 
BECKER Trainingsbuch detailliert den Umgang 
mit den uber 100 Bef ehlen des SIMON s BASIC. Alle 
Befehle werden ausf iinrlich dargestellt, auch 
die, die nicht im Handbuch stehen! Naturlich zei- 
gen wir auch die Macken des SIMON'S BASIC und 
geben wichtige Hinwelse wie man diese umgeht. 
Naturlich enthaitdas Buch viele Beispielpro- 
gramme und vleie interessante Programmier- 
tricks. Weiterer inhalt: Einfuhrung In das CBM- 
BASIC 2.0 - Programmierhilfen - Fehlerbehand- 
lung - programmschutz - Programmstruktur - Variablen - Zahlen- 
behandlung - Eingabekontrolle - Eln/Ausgabe Peripherlebefehle - 
Craphik - Zeichensatzerstellung - Sprites - Musik - SIMON s BASIC 
und die vertraglichkeit mit anderen Erweiterungen und Program- 
men. Dazu ein umfangreicher Anhang. Nach iedem Kapltel flnden Sie 
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium und zur Lernerfolgs- 
kontrolle. 

DAS trainincsbuch ZUM SIMON'S BASIC, 2. Uberarbeltete Auflage, 1984, 
ca. 580 selten, DM 49.- 




DAS 
GRAFIKBUCH 
ZUM 
COMMODORE 64 



Computerkiinstler. 

Das orafikbuch zum commodore 64 Buch 
stammt aus der Feder von Axel Plenge. Es geht 
weit uber die reine Hardware-Beschreibung der 
crafikeigenschaften des C-64 hinaus. Der inhalt 
reicht von den crundlagen der Grafikprogram- 
mierung bis zum Computer Aided Design. The- 
men slnd z.B.: zeichensatzprogrammierung, 
bewegte Sprites, High-Resolution, Multicolor-Gra- 
fik, Ughtpenanwendungen, Betriebsarten des 
VIC, verschieben der Bildschirmspeicher, IRO- 
Haiidhabung, 3-Dimensionale Crafik, Projektio- 
nen Kurven-, Balken- und Kuchendlagramme, Laufschriften, Anima- 
tion bewegte Bilder. Viele programmllstlngs und Beispiele slnd 
selbstverstandiich. Das commodore-basic V2 unterstiitzt die heraus 
ragenden crafikeigenschaften des C-64 bekanntlich kaum. Hier 
helf en die vielen Beispielprogramme in diesem Buch welter, die die 
faszinierende Welt der computergrafik jedermann zugang-lich 
machen. Kompetent ist der Autor dazu wie kaum ein anderer, 
schlieBlich hat er das auBerst leistungsfShige Programm SUPERGRA- 
FIK geschrieben. 

DAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, 295 Selten, DM 59.- 



GRAFIK UND SOUND MIT DEM C 64 



SUPERCRAFIK 64 




Entdecken Sie die faszinierende Welt 
der Computergraphik mit SUPERGRA- 
FIK 64, der starken Befehlserweite- 
rung mit den vielseitigen Moglichkei- 
ten. Durch die neue verbesserte Ver- 
sion jetzt noch leistungsstarker. 

SUPERCRAFIK 64 in Stlchworten: 

2 unabhangige Graphikselten 
(320x200 Punkte) - logische Verknup- 
fung der beiden Graphikseiten (AND. 
OR, EXOR) - 1 Standard Low-Graphik 
seite (80 x 50 punkte) - Normalf arben Graphik (320 x 200 Punkte) - 
Multicolor-Graphik (160x200 punkte) - verdecktes zeichnen (z.B. 
Text sichtbar, Graphikseite 2 wird erstellt) -Textfenster in der 
Graphik - 183 Befehtskombinationen (1. Fur jeden Bef ehl wahl- 
bare Zwischenmodi: Zeichnen, Loschen, Punktieren, Graphik-Cur- 
sor bewegen, 2. Durch einfache Befehle zu steuernde Graphik- 
f iguren- Punkt, Linle, Linienschar, Linie vom Graphik-Cursor, 
Kreise Kreisbogen, Ellipse, Elllpsenbogen, selbstdefinierbare Figu- 
ren rotieren und vegroBern dieser Figuren. 3. weitere Graphik- 
befehle- Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphik loschen, Gra- 
phik invertieren, scrolling von Text und Graphik, wahlen der Rah- 
men- Hintergrund- zeichen- oder punktfarbe) - Speichern, Laden 
von Graphik - Kopieren desTextbildschirms in die Graphikseite - 
Hardcopies fur EPSON, Seikosha GP100VC, Farbiiidrucker Seikosha 
GP700 und andere mit DATA BECKER Interface - Positionieren und 
Bewegen (!) von 16 Sprites gleichzeitig und unabhangig von- 
einander, wahrend das ubrige programm weiteriauft - Sprlte- 
Kollisionsube'rprufung, Joystickunterstutzung - komfortable 
Soundprogrammierung mit verstellung aller mbgllchen Sound- 
Parameter ebenfalls unabhangig vom ubrigen Programmlauf - 
zahlreichen Programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) - um- 
fangreiche Anleitung - Diskettenprogramm. dm 99.- 




PAINT PIC 

Malen (!) mit dem computer, welch eine fas- 
zinierende Idee. Mit dem Malprogramm 
PAINT PIC fur den COMMODORE 64 wird 
diese Idee Realitat. Mit paint PIC ist 
es auch fur den Einsteiger leicht, 
fantastische Computerbilder zu 
erstellen. Man kann die Bilder auf 
Diskette abspeichern und wieder 
laden. Wichtig: PAINT pic beno- 
tigt keine zusatzliche Hardware. 

PAINT PIC in Stlchworten: 

Programmsteuerung.Tastatur - Steuerung des Stifts: Cursor 
tasten und eckige Klammer (diag.) (Joystick kann benutzt 
werden) - Routinen: Linien, Rechtecke, Dreiecke, Parallelo- 
gramme, Kreise, Kreisbogen, Ellipsen, Bestimmung von Mittel 
punkt, und perspektivischer Linie, Kopieren und Drehen von 
Teilblldern, verdoppeln, halbieren und spielgeln vonTeilbil- 
dern - Modi: Malstiftmodus (schmale Linie) Pinselmodus ■ 
(8 verschiedene Breiten) (Art der Linie selbst def inier- 
bar) -Textmodus (kompl. zeichensatz COMMODORE) 
(Hoch-Tiefschrift) - Speichern: Teilbilder (Blocke) 
Oder ganze Bilder - mit ausfuhrlichem deut- 
schen Handbuch - Diskettenprogramm. 

DM 99,- 



DATA BECKER 
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Computer-Rallye Teil III ■ 



Auf gehf s zum letzten Teil unsererComputer- 
Rallye! Haben Sie die Losungsworte von Teil 
I und Teil II der TELEMATCH Computer- 
Rallye herausbekommen? Prima, dann 
kann's ja mit Vollgas losgehen zum End- 
spurt 

Lesen Sie zuerst die Fragen sorgfaltig durch 
und schreiben das Losungswort des dritten 
Teils auf einen Zetiel. Zusammen mit den 
richtigen Begriffen von Teil I und Teil II, 
konnen Sie jetzt die endgultige Losung erar- 
beiten. Keine Angst das klingt vielleicht 
komplizierter, als es wirklich ist 
Sie addieren ganz einiach die ASCII-Code- 
zahlen der jeweils ersten und letzten Buchsta- 
ben (Wichtig! NurGro6buchstaben)derdrei 
Losungsworte. Zur Erinnerung — Com- 
puterbesitzer wissen das selbstverstandlich 
— ASCII ist ein Akronym fur American Stan- 
dard Code for Information Interchange, das 
heiBt, der Code, den der Computer benutzt, 
um Zeichen intern in Zahlen umzuwandeln. 
Die soerrechneteZahl schreiben Sieauf eine 
Postkarte und schicken diese bis zum 30. 
August 1 984 an den TELEMATCH Ver- 
lag GmbH, Stichwort Computer-Rallye, 
KarlstraBe 26, 2000 Hamburg 76. 
DaB es auch bei diesem Preisausschreiben 
etwas zu gewinnen gibt, versteht sich von 
selbst! Was halten Sie zum Beispiel von 
einem ein- bis zweiwdchigen Aufenthalt im 
Computer-Camp SchloB Dankern, inklusive 
Vollpension, Computer-Kurs, reichhaltigem 
Sportangebot, und und und.... 
Hort sich nicht schlecht, oder? Also, nur wer 
mitmacht, hat die Gewinnchance! 






40 



Ferienzentrum Schlo 



1. Preis: 2 Wochen Ferien und Lemen im 
Computer-Camp Dankern 

2. Preis 1 Woche Ferien und Lemen im 
Computer-Camp Dankem 

3. -20. Preis: Je ein Computer-Handbuch 

Und jetzt viel SpaB und Gliick beim Finale 
der TELEMATCH Computer-Rallye! 



1) Wie nennt man ein Ubersetzungsprogramm, 
das ein in einer Programmiersprachegeschrie- 
benes Programm in Maschinencode ubersetzt? 

d) Transformator 
k) Digitizer 

b) Compiler 

2) Die Bezeichnung RAM steht fur 

e) Run At Memory 

g) Read Access Memory 
i) Random Access Memory 

3) Wie nennt man ein Hilf sprogramm zur Fehler- 
suche? 

r) Decoder 
z) Error Trap 
n) Debugger 

4) Ein Leerzeichen auf dem Bildschirm wird wie 
f olgt genannt 

a) Blank 
g) Step 
m) Check 

5) Die ASCII-Codezahl fur A lautet 

u) 97 
r) 65 
z) 193 



6) Was ist LOGO? 

x) Umgangssprache fur Logisch 
c) BASIC-Befehl fur Logarithmus 
y) Eine Computersprache 

7) Wie nennt man einen geheimen Code, der 
zum Programmschutz dient? 

c) Password 

d) Blocking 

e) Secret Sign 

8) Wie nennt man die Verbindungsstelle zwi- 
schen zwei Geraten, uber die der Datenaus- 
tausch erf olgt? 

0) Interface 
p) Trigger 

1) Processor 

9) Was ist ein String? 

s) Datenleitung 

d) Zeichenkette 

f) Hauptspeicher 

10) Wie nennt man eine Datenspur auf einer 
Diskette? 

e) . Track 
r) Level 
t) Trail 




TELEMATCH verpaftt? 



Das IdBt sich nachholen! 

Denn die bisher erschienenen Hefte sind 
(fast) die noch zu haben (nur Heft 6/83 ist leider 
vergriffen). Gegen Einsendung von DM 5,- in 
Briefmarken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 
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""Nr. " n J h °" Sr^JoysScIo, " b . eI 



tieCrt. Vid'<;<»P"! le 



d..Dupl*o«" 1 , " , JffJi F..n.»y Sp* 



Bested-Coupon 



Aimchneiden und einienden an: 



TELEMATCH Verlag GmbH 
Postfach 760680, 2000 Hamburg 76 
Stichwort: TELEMATCH-Oldie 

kh mochio folgende .Oldies" haben ibitte Heft-Nr. nennen!|: 



Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM 5, CO 


Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM 5.00 


Nr. 


DM5,00 



Stele. Fantaiy-Sonderhefte 



Stck. Sammelordner 



6 DMojO 
6 DM 1Z- 



Zohlung per Verrechnungndiedc □ 

Bttte ichreiben Sie Ihre Adresie in Blockichrifl 



odor in Briefmarken ". 



Str., Nr. 



(PLZ) On 



Datum, Untertchrift 



COMPUTER 



Und jetzt mit dem neuen 
Logo: Sammelordner fur 
12 Hefte. Damit haben Sie 
aile Ausgaben fest im Griff. 
DM 12.-. Jetzt bestellen! 



{pGO 

BHH Programmierkurs / Teil I 



Von Dr. Stephen Molyneux 
und Elke Leibinger 



Uber die Entstehungsgeschichte und 
die Ideen, die hinter der Entwick- 
lung von LOGO stehen, haben wir 
bereits in der letzten TELEMATCH-Aus- 
gabe ausfuhrlich berichtet. Wirmochten Sie 
jetzt Schritt fur Schritt in einer fortlaufenden 
Serie mit den umfangreichen Programmier- 
mcglichkeiten von LOGO vertrautmachen. 
Dazu werden jeweils kurze Programmbei- 
spiele aufgefiihrt, die anschlieBend erlautert 
werden. Da wir mit den Erklarungen quasi 
bei .Null" beginnen, sindkeinerlei Vorkennt- 
nisse notig. Zu vor noch ein Appell an alle, die 
bereits mit BASIC vertraut sind: Legen Sie Ihr 
BASIC- Wissen wahrend Sie mit LOGO ar- 
beiten in eine Ecke, oder versuchen Sie 
zumindest, gewohnte Programmablaufe von 
BASIC nicht auf LOGO zu ubertragen. Das 
fuhrt erfahrungsgemal} nur zu Verwirrun- 
gen, da LOGO und BASIC vollkommen 
unterschiedlich aufgebaut sind und pro- 
grammtechnische Probleme ganz anders 
angefaBt werden. Wie, das werden Sie im 
Laufe des Kurses ertahren. 
Wir haben als Eingabegerat den Commo- 
dore 64 gewahlt, werden jedoch auf die 



Befehlsabweichungen zu anderen Syste- 
men hinweisen. Als Einstieg beginnen wir 
rnit der Erstellung von Turtle Grafiken. Leider 
fuhri das Demonstrieren der Turtle Grafiken 
oftmals zu Fehlinterpretationen dieser ein- 
fach zu erlemenden, jedoch sehr vielseitigen 
Programmiersprache. Um aber mit LOGO 
vertraut zu werden, sind die Turtles hervorra- 
gend geeignet, da der Benutzer den Erfolg 
der ersten Programmierversuche sofort auf 




dem Bildschirm nachvollziehen kann. Spa- 
ter, wenn Ihnen die Grundziige der Sprache 
vertraut sind, werden wir komplexere Pro- 
gramme zeigen und besprechen. 
Zuvor mochten wir noch einige Begriffe er- 





klaren, die in diesem und in den folgenden 
Programmierkursen wiederholt angewen- 
det werden. LOGO-Programme setzen sich 
aus funf Untergruppen zusammen: Aus den 
Primitives (festdefinierte LOGO-Befehle), 
Prozeduren (vom Benutzer definierte Be- 
fehle), Variablen und zwei Datenstrukturen 
(Listen und Worte). 

In LOGO stehen Ihnen drei verschiedene 
Modi zur Verfugung: Grafik-, Text- und Edit- 
Mode, auf deren Anwendung wir nachfol- 
gend eingehen werden. 
Also, los geht's! Nachdem Sie LOGO gela- 
den haben, tippen Sie CLEARSCREEN oder 
SHOWTURTLE. Damit gelangt man in den 
kombinierten Grafik-Text-Mode. Das Prompt 
Symbol wird als Fragezeichen (?) dargestellt 
und zeigt an, da(3 es Ihre Eingaben erwartet 
Wir nennen unsererstes Programm Polygon 
und geben TO POLYGON :LAENGE :SEI- 
TEN ein. Nach Driicken der RETURN Taste 
wechselt der Computer automatisch in den 
Edit-Mode. Beginnend mit dem Primitive 
TO, konnen wir nun eine Prozedur definie- 
ren, der wir den Namen Polygon geben. 
Polygon wird Eingaben fur die beiden Varia- 
blen Lange und Seiten verwerten. Anschlie- 
Bend geben wir Befehle ein, die bei Aufruf 
der Prozedur Polygon ausgefuhrt werden 
sollen. Dazu das erste Beipiel: 




TO POLYGON :LAENGE :SEITEN 
REPEAT SEITEN [FORWARD :LAENGE 
RIGHT 360 /:SEITEN] 
END 

Die Befehlslisie wird mit dem Primitive END 
abgeschlossen. Um diese neue Prozedur zu 
detinieren, gibt man CTRL-Cein. Als Bestati- 
gung gibt der Computer die Meldung PO- 
LYGON DEFINED aus. Das hat ja schon 
ganz gut geklappt. Jetzt mochten wir natiir- 
lich wissen, wie unser Programm aul dem 
Schirm aussieht und geben den Namen der 
Prozedur, also POLYGON, sowie die Werte 
fur Seitenlange und Seitanzahl derzu zeich- 
nenden Figur ein.Die Antwort kommt sofort 

THERE IS NO PROCEDURE NAMED SEI- 
TEN IN LINE 

REPEAT SEITEN [FORWARD :LAENGE 

RIGHT 360 /SEITEN] 

AT LEVEL 1 OF POLYGON 



Logisch. ich habe den Doppelpunkt zwi- 
schen REPEAT und SEITEN vergessen. Das 
bewirkt daB der Computer innerhalb der 
Prozedur POLYGON eine zweite Prozedur 
namens SEITEN ausfuhren wollte. Da SEI- 
TEN aber nicht als Prozedur definiert wurde, 
erscheint die Fehlermeldung. Die richtige 
Programmzeile mufi so aussehen: 

REPEAT :SEITEN [FORWARD :LAENGE 
RIGHT 360 /:SEITEN] 

Wollen Sie das Programm jetzt nochmal 
komplett sehen und eventuell andern, tip- 
pen Sie EDIT POLYGON, woraui der Com- 
puter wiederum in den Edit-Mcde umschal- 
tet In diesem Mode konnen Siediegewohn- 
ten Editier-Moglichkeiten nutzen, um Fehler 
zu korrigieren. Wenn SiesichersinddaBdas 
Programm fehlerfrei ist, drucken Sie emeut 
CTRLC, um die korrekte Prozedur neu zu 
definieren. 

Also, versuchen wirdasGanzenocheinmal. 




Wie vorhin starten wir das Progamm mit 
POLYGON. Jetzt wartet der Computer auf 
Eingaben fur die Variablen LAENGE und 
SEITEN. Probieren wir's mal mit 40 als Sei- 
tenlange und 5 fur die Seitenanzahl. Diesmal 
hat es geklappt! Auf dem Bildschirm entsteht 
ein Fiinfeck Sieht gut aus, aber wie istdenn 
eigentlich diese Figur entstanden? 
Nach der EingabederZeile POLYGON 40 5 
pruft der Computer zuerst, ob ihm POLY- 
GON als Primitive bekannt ist. Da das nicht 
zutrifft, suchterinseinerProzedur-Bibliothek, 
ob der Begriff dort zu finden ist Wurde PO- 
LYGON falsch buchstabiert, zum Beipiel als 
PLOYGON, stellt er fest, daB diese Prozedur 
nicht existiert und antwortet 
THERE IS NO PROCEDURE NAMED 
PLYOGON 

Sobald das Wort korrekt eingegeben wire), 
geht's weiterzur Ausfiihrung der Befehle, die 
die Prozedur POLYGON beinhaltet. REPEAT 
veranlaBt, da(3 die Anweisungen, die zwi- 
schen den eckigen Klammern stehen, funi- 
mal wiederholt werden. Denn fiinfwar jadie 
Angabe fur die Seitenanzahl. Die einge- 
klammerte Prozedur laBt sich ganz einfach 
erklaren: Zuerst wird die Turtle um 40 Einhei- 
ten (Seitenlange) vorwarts bewegt und an- 
schlieBend nach rechts gedreht. Und zwar 
um jeweils 72 Grad, denn die Anweisung 
lautet 360 dividiert durch die Seitenanzahl, 



also funi. Da diese Prozedur funfmal wieder- 
holt wird, zeigt sich zum SchluB ein Fiinfeck 
auf dem Bildschirm. Man kann jetzt naturlich 
die Werte beliebig verandem und so die 
unterschiedlichsten Polygons erzeugen. 
Die folgende Prozedur ist eine Erweiterung 
der obenstehenden Programmzeilen und 
ruft die vorher definierte Prozedur POLY- 
GON aul. 





TO BHD :LAENGE ANZAHL 

REPEAT ANZAHL [RIGHT 360 /ANZAHL 

POLYGON :LAENGE ANZAHL] 

END 

Die Variable LAENGE steht wiederum fur 
die Seitenlange. Gleiche Variablennamen 
konnen in LOGO mehrfach benutzt wer- 
den, da die einzelnen Prozeduren separat 
bearbeitet werden und somit Verwechslun- 
gen ausgeschlossen sind. Mit ANZAHL wird 
die Seitenanzahl, sowie die zu zeichnenden 
Figuren festgelegt Gibt man bei LAENGE 
den Wert 50 ein und fur Anzahl 8, dann 
werden acht Achtecke mit einer Seitenlange 
von 50 gezeichnet Durch Andem der Ein- 
gaben fur ANZAHL konnen Sie mit diesem 
Ftogramm zum Beispiel sechs Sechsecke, 
zwolf Zwolfecke usw. erzeugen. 
Sollten Sie jetzt versuchen, ein vergleichba- 
res Programm in BASIC zu schreiben — das 
wird wohl etwas langer werden 




Light Pens werden seit gerauiner Zeil 
fur unterschiedliche Systeme ebenso 
reichlich angeboten wie Touch Ta- 
blets. Hintergrund fursovielProduktionsakti- 
vitat ist das standig wachsende Interesse der 
User, den Home- oder PersonalCornputer 
zur kreativen Freizeitgestaltung zu benutzen. 
Als Beispiel seien hiernur das .Koala Touch 
Pad" oder die vorn Prograimn her identische 
.Atari Maltalel" angetuhrt, die ja in TELE- 
MATCH bereits vorgestellt wurden. 
Ebenso grol3er, wachsender Beliebtheit er- 
freuen sich die zahlreichen Musikprogram- 



Immer mehr Compu- 

terfreunde mochten 
ihren Rechner kreativ 

einsetzen, also z. B. 

Grafiken erzeugen 
oder Musik damit ma- 
chen. Was mit welchen 
Prograrnrnen moglich 
ist, erlahren 

Sie nachstehend 




GIBSON Light Pen Syste^ 
Das Universalgenie 



me, die vielialtige Mcglichkeiten zur Nut- 
zung bzw. Erweiterung des musikalischen 
Potentials der Systetne bieten. Beispiele dalur 
waren ebenfallsinTELEMATCHzufinden 
und sind in dieser Ausgabe auch vorge- 
stellt. 

Musik und Grafik in einem Programmpaket 
bietel das Gibson Light Pen System von 

Koala, das in Deutschland bei harman im 
Vertrieb ist Uns stand das System fiir die 
Apple-Computer zur Verfiigung, Versionen 
fiir den Commdore 64 und Atari-Computer 
sind in Vorbereitung. 



Das System, praktisch in einem Kunststoff- 
ordner untergebracht, besteht aus dem ei- 
gentlichen Lightpen nebst dazu gehbriger 
Steckkarte (fiir Slot 3), dem Manual und 
einem Sottwarepaket. Das sind zwei Disket- 
ten, auf denen die Programme PenPainter, 
PenAnimator, PenMusician, PenDesigner 
sowie PenTrak Language System enthalten 
sind. Wer ein wenig Englisch kann, wird die 
zahlreichen Moglichkeiten aufgrund der 
Programmbezeichnungen bereits erahnen. 
Dazu im Einzelnen: PenPainter erlaubt es, 
durch einfaches Auisetzen des Lightpens 
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auf den Bildschirrn, freihandig zu zeichnen. 
In die Software sind geometrische Formen 
inlegriert, die auiomatisch abgerufen wer- 
den konnen. Die aus dem .Koala Touch Pad" 
bekannien Moglichkeiten, Formen mil Mu- 
siern (entweder den vorprogrammierten 
oder selbsi zu enlwickelnden) zu fiillen, sind 
ebenfalls gegeben. 

PenDesigneristein mehrgrafischorientier- 
tes Programm, das in erstaunlich kurzerZeit 
Enlwurf und Durchfuhrung von Karten, Ta- 
bellen, Siatistiken undsoweitererlaubt.Eige- 
ne Symbole konnen unschwer entwickelt 
und abgespeichert, somit spaterbeliebig ein- 
gesetzl werden. Nach unserer Auffassung in 
Verbindung etwa mit dem Seikosha GP700 
Drucker/ Plotter, der Hardcopies von Scre- 
ens ercnoglicht (darauf werden wir in der 
nachsten Ausgabe ausfuhrlich eingehen), 
ein Superprogramm. 

Der Vergleich mit Restons Movie Maker 
(vorgestellt in TELEMATCH 6/7) zum 
Gibson Animationsprogramm PenAnima- 
tor ist nur bedingt moglich Grundsatzlich 



vermag das Programm Ahnliches zu leisten. 
Anders aber als beim Movie Maker verf iigt 
PenAnima/or (noch) nicht iiber eine soge- 
nannte ..Shape Library", d.h. fertige, vom 
User animierbare Elemente sind nicht ent- 
halten. Das aber mag allenialls Anwender 
storen, die weniger gut zeichnen konnen 
und deshalb lieber mit Vorlagen bzw. Vorga- 
ben arbeiten. Die Entstehung eines .Zeichen- 
trickfilms" aul dem Apple mit diesem Pro- 
gramm, Schritt ftir Schritt dokumentiert, wer- 
den wir noch ausfuhrlich zeigen. 
Mit PenMusician, dem Gibson Musikpro- 
gramm. isteindenkbareinfaches, bediener- 
freundliches System zum Komponieren auf 
dem Bildschirrn geschaffen worden. Die 



Vorteile der (Combination Software/Light- 
pen liegen auf der Hand. Auch daruber 
nach AbschluB des Testes ausfuhrlich mehr. 
Bleibt PenTrak, ein Leckerbissen fur Leute, 
die am liebsten ihre eigenen Programme 
schreiben (und das zeichnet ja bekanntlich 
Apple-User besonders aus'}. Mit Hilfe dieses 
Programms konnen eigene Light Pen-Pro- 
gramme geschrieben werden. AuBerdem 
ist es damit moglich, den Light Pen in andere 
Applikationen zu integrieren. 
Zusammengefa(3t: Ein Software- Kompaktpa- 
ket, das keine kreativen Wiinsche offenlaBt, 
und das zu einem Super-Preis! Bleibt zu 
wiinschen, da/3 das Gibson Light Pen Sy- 
stem bald fur die beiden anderen System'e 
erhaltlich sein wird. 



Bezugsquelle: Fachhandel 
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Graphics 




(fur ACORN B) 

issen Sie, wie man insgesamt 32 
Sprites definieren. bewegen und 
einer Anirnalionssequenz ein- 
setzen kann? Oder mochten Sie etwa ohne 
groBen Progratnmierauiwand mit unter- 
schiedlichen Schriftziigen experimentieren? 
Das alles ist kein Problem mit dem Graphics 
ROM von Computer Concepts fur den 
Acorn B. 

Bevor Sie sich jedoch von den urnfangrei- 
chen Moglichkeiten des Graphics Rom tiber- 
zeugen konnen, inussen Sie genau sechs 
Schrauben losen, umandaslnnenlebendes 
Acorn B heranzukommen. AnschlieBend 
setzen Sie das neue ROMgemaBder Anlei- 
tung in den vorgeschriebenen Steckplatz. 
Dieses Verlahren ist sicher aufwendiger, als 
Software via Datenirager einfach einzula- 
den, bringt auf der anderen Seite einige 
Vorteile mit sich, auf die ich spater noch 
eingehen werde 

Ein Wort vorweg: Um die vielfaltigen Mog- 
lichkeiten dieses Programmes nutzen zu 
konnen, miissen Sie sich intensiv mit dem 
Handbuch auseinandersetzen. Beim schnel- 



len Uberfliegen der Anleitungen wurden zu 
viele wichtige Details unbeachtet bleiben. 
Dennoch, der Zeitaufwand lohni sich. 

Um das Graphics ROM zu aktivieren, gibt 
man den Befehl* FX 162 ein. Die Anweisung 
• HELP GRAPHICS, die man zu jeder Zeit 
aufrufen kann, stellt eine Liste aller fur dieses 
Programm definierten Kommandos dar — 
abgesehen von den BASIC Befehlen, die 
sich wie gewohnt anwenden lassen — und 
demonstieri gleichzeitig, ob das ROM kor- 
rekt eingesetzl wurde. Bevor man das erste 
Sprite definieren kann, muB dafur ein be- 
stimmter Speicherplatz reserviert werden. 
Das erfolgt mit den Belehi * RESERVE, sowie 
der Start- und Endadresse des reservierten 
Raumes. Die Adressen werden in Hexadezi- 
malzahlen eingegeben, zum Beispiel 'RE- 
SERVE 2800, 2FFF. Das hort sich zu kompli- 
ziert an? Oberhaupt nicht — anhand der 
Beispiele kann man die Adressen auch 
ohne fundierte Kenntnisse uber Speicher- 
platzbelegung problemlos anwenden. 

Nach Eingabe des Befehls * DESIGN, er- 
scheint ein Raster mit acht x acht Feldern, 
sowie einer an wahlbaren Farbskala auf dem 
Bildschinn. Sie bestimmen zuerst die Farbe, 
in der das Objekl gezeichnet werden soil, 
danach konnen Sie die Felder beliebig aus- 
fullen und somit die Form des Sprites festle- 
gen. In der rechten Bildschinnecke kann 
man iiberprufen, wie die auf dem Raster 
zwangslaufig extrem grab gezeichnete Figur 



in OriginalgroBe erscheinen wird. Ist das 
erste Sprite fertiggestellt, wird es mit der ES- 
CAPE-Taste in dem vorher reservierten Spei- 
cherplatz abgelegt. 

Jetzt konnen Sie nach Belieben 31 weitere 
Sprites erstellen und diese in einem Film 
miteinander kombinieren, die Zeichnung 
auf Kassette oder Diskette speichem, andere 
Funktionen wahlen oder ins BASIC schal- 
ten. Da sich BASIC auf einem anderen ROM 
befindel, konnen Sie bedenkenlos andere 
Programme eingeben, ohne daB die mit 
dem Graphics ROM erstellen Programme 
geloscht oder verandert werden. Wollen Sie 
BASIC verlassen, geben Sie, wie oben er- 
wahnl, wieder*FX162ein, um das Graphics 
ROM neu zu aktivieren. 

Wieviele Moglichkeiten dieses Programm 
bietet, zeigt sich auch bei den Turtle Gra- 
phics, die mit den herkommlichen LOGO- 
Befehlen aufgerufen wendea Oder Sie zeich- 
nen ganz einfach mal drei-dimensionale Bil- 
der. Mit dem PLOT Befehl, bei dem ublicher- 
weise die X- und Y-Koordinaten bestimmt 
werden, kann man durch Angabe eines 
dritten Wertes (Z), die Tiefe der Darstellung 
definieren. Zu diesem, wie auch zu den ande- 
ren Befehlen, sind jeweils Programinbei- 
spiele aufgefuhrt, die nebenbei auch Infor- 
mationen uber Anzahl und Berechnung der 
benotigten Bytes beinhallen. 
Schone grafische Effekte lassen sich auch 
mit dem PRINT Befehl erzielen. Dieses PRINT 
hat nur noch wenig mit der herkommlichen 
BASIC Anweisung zu tun; abgesehen davon, 
dafi eingegebene Zeichen dargestellt wer- 
den. Die Moglichkeiten derTextdarstellung 
in verschiedenen GroBen, Farben und Win- 
keln sind schon beeindruckend und zudem 
noch kinderleicht zu manipulieren. 
Resumee: Ein fantasbsches Programm, bei 
dem man neben der Erstellung von giafi- 
schen Effekten, einiges iiber Speicherplatz- 
belegung und interne Verarbeitung derBe- 
fehle erfahren kann. 

Elke Leibinger 
Bezugsquelle: Fackhandel 



Synthimat 

uBten Sie eigentlich, daf3 Sie aus 
dem Commodore 64 mit dem ge- 
radezu lacherlichen Aufwand von 
99 Mark einen polyphonen Synthesizer ma- 
chen konnen, derallenurdenkbaren Klang- 
und Einsatzmoglichkeiten eines .richtigen" 
Synthis bietet? So verheiBungsvolle Pro- 
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grammauslobung sollte einen, zumal dann, 
wenn man schlechte Erfahrungen gemacht 
und etliche Enttauschungen hinter sich hat, 
zunachst einmal skeptisch stimmen. Mit ent- 
sprechenden Vorbehalten wurde denn auch 
das Programm Synthimat von Data Becker 
angegangen. 

Sagen wir gleich vorweg, da/3 die Skepsis 
vollig unangebracht war. Irn Gegenteil: Der 
Synthimat gehort, soviel laGt sich nach ver- 
gleichsweise kurzem Pretest sagen, zu den 
besten Musikprograrnmen, sofern man uber- 
haupt den Begriff .Musikprogramm" hier 
anwenden kann! Eine rundum hervorra- 
gende Leistung, die der 21jahrige Thomas 
Dachsel in 300 Arbeitsstunden erbracht hat. 
Aus der Struktur des Sound Chip SID 6581 
mit seinen drei VCOs (Voltage Controlled 



erscheint, wirkl auf den Anfanger zwangs- 
laufig zunachst verwirrend. Doch das Dia- 
gramm zurn Bildschirmaufbau des Synthi- 
mat sorgt rasch fur Ubersicht. Anhand unse- 
res Fotos konnen Sie unschwer verfolgen, 
wo sich welche Elemente befinden. 
Im oberen Bildschinndrittel liegen die VCOs 
von eins bis drei (links nach rechts), die 
larblich (rot, grun, blau) gut voneinander zu 
unterscheiden sind. Zur Erinnerung Mit den 
VCOs werden Wellenform, FuBlage und 
Pulsbreite bestimmt. Darunter sind die Fel- 
der fur den VCF, das Synthimat-loqo und 
Echtzeituhr, sowie den VCO 123 X und den 
VCA V 15. Die Felder fiir Modulations- und 
Funktionskontrolle schlieBen sich an. Der 
gesamte fur dieTonerzeugung wichtigeTeil 
wird vpn der rot-braunen Linie umgrenzt. 



Taste. Beim Druckenderletzteren wachstein 
roter Balken, der bei Druck auf die CBM-Ta- 
ste wieder schrumpft 

Es wiirde den Rahmen dieses Beitrages 
sprengen, fuhrten wir nun die eigentliche 
Program mabfolge im Detail auf. Alle Steps 
sind in der Dokumentation ausfuhrlich be- 
schrieben. Die individuelle .Einstellung" des 
Synthimat braucht anfangs naturlich Zeit, — 
beim „richtigen" Synthi ist es ja nicht anders. 
Urn ein Gespur fiir Sounds zu bekommen, 
empfiehlt es sich, die als Anhang aulgefuhr- 
ten Beispiele CEinige interessante Register") 
einzugeben. In einer unserernachsten Aus- 
gaben wird TELEMATCH-Autor und Pro- 
fi-Musiker Jimmy Patrick, selbst Commodo- 
re-64-Fan, aus seiner Snythi-Trickkiste 
schopfen und zeigen, was mit dem Synthi- 
mat moglich ist. 

HartmutHuff 
Bezugsquelle: Fachhandel 



PIXIT 

(BaudvMe/fiir Apple II lie und II) 
m mon .Insidem" auf der CES Chicago 
nahezuunbeachtetbliebderwinzige 
Stand des Software-Newcomers 
..Baudville", an dem lediglich ein Produkt 
gezeigt wurde. Das namlich, urn das es hier 
geht: Purit hei/3t dieses Grafikprograrnm, mit 
dem auch die kiihnsten Traurne jener App- 
le-User Wirklichkeit werden, die „perfekter 
als perfekt" oder eben ganz professionell mit 
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Oscillators), drei Hullkurvengeneratoren, Fil- 
ter und Verstarker konnen Synthi-Kenner 
entnehmen, welches Potential im C 64 steckl. 
Als Extras sind in der — ubrigens ausge- 
zeichneten — Programrn-Dokumentation 
u.a. auigefuhrt: Acht (Software) Niederfre- 
quenzoszillatoren sowie die interne Spei- 
chennoglichkeit von 256 Registern. Letzte- 
res ist schlicht phanomenal im Vergleich zu 
nonnalen Synthesizern. 
Nach dem Laden (erfolgt mit LOAD "'",8), der 
READY-Meldung und RUN-Eingabe wird 
die Diskette entnommen. Laut Bedienungs- 
anleitung sollte nun nach Druck auf die 
,Q" -Taste ein Ton zu horen sein. Das „D" 
klang prompt, und dieKlangfarbe wares, die 
auf Anhieb begeisterte. 
Was an Inforrnationen auf dem Bildschirm 



Darunter liegen die eigentlichen .Tastaturen" 
fiir Solo und Begleitung, die links von dem 
VCO fiir Tastaturzuordnung und rechts von 
den VCOs fur Glide- und Tune-Werte flan- 
kiert sind. 

Die Einstellung der Tonhohe ist denkbar 
einfach und vor allern logisch: Man druckt 
beispiels weise die Taste ,U" - der so erzeugte 
Ton ist das ,C - und gleichzeitig eine der 
beiden Cursortasten links oder rechts. Die 
Tonhohe steigt solange, bis die Taste losge- 
lassen wird. Durch Druck auldieCursortaste 
oben oder unten senkt man die Tonhohe. 
Diese Stimmbarkeit erlaubt das unkompli- 
zierte Zusammenspiel mit anderen Instru- 
menten. 

Die Kontrolle fur Modulationstiefe (Depth) 
erfolgt uber die CBM bzw. die RUN/STOP- 








Grafik, Animation, Kombinationen aus bei- 
den, erganzt um Schrittarten usw. arbeiten 
wollen. 

Da im Rahmen dieses Beitrages mehrere 
unterschiedliche. dabei doch ahnliche Pro- 
gramme dieser Art vorgestellt werden, lallt 
eine Beschreibung, besonders aberdas Her- 
ausheben von Vorteilen, nicht leicht. Versu- 
chen wir's dennoch: Pixit korntnt in der 
Grundausslattung als Solo-Diskette, die ei- 
nen Graphics Processor sowie das Manual 
enthalt. Dazu gehort die sogenannte .Shape 
Library", von derzurZeitzweiTeilevorliegen. 
Was sich dahinter verbirgt, wird nachste- 
hend erlaulert. 

Mit dem .Picture Editor" werden screenful- 
lende hi-res Grafiken erzeugt, in die z.B. 
beliebige Schriften integriert werden kon- 
nen. Wie bei vergleichbaren Grafikprogram- 
rnen stehen geometrisch-grafische Elemente 
zur Verfugung. Somit ist das Mischen dieser 
Eiemente mit verschiedenen Schriften mog- 



lich. Aben Die Elemente konnen auBerdem 
gedreht, vergrdf3ert, verkleinert, bewegt, ja 
beliebig modifiziert werden. Das integrierte 
.Create- A-Shape'-Programm entspricht dem 
sonst iiblichen ..freien Zeichnen". Die selbst 
entwickelien Elemente — beim im Prinzip 
wohl ahnlichsten System, dem Gibson Light 
Pen System haben wir darauf hingewiesen 
— konnen wiederum abgespeichert und 
beliebig in Programme integriert werden. 
Mittels des .Shape Table Editors" lassen sich 
biszu 128(!) Elemente gleichzeitig miteinan- 
der verbinden. Diese Elemente (=Shapes) 
werden mit der oben genannten .Shape 
Library" geliefert. Diskette Nr. 1 dieser Biblio- 
thek enthalt z, B. zwolf verschiedene Schrif- 
ten un diiber 1.000 unterschiedliche Grafik- 
elemente aus den Bereichen Tierwelt Ar- 
chitektur, Transportwesen, Stadtebau usw, 
Bedenkt man, da(3 die zwolf Schriften belie- 
big mod ifi ziert (also verandert) werden kon- 
nen, wird deutlich, welches Potential dem 
ganz normalen Computerfreund da an die 
Hand gegeben ist 

Die zweite uns vorliegende Ausgabe der 
.Shape Library" bringt zwei weitere Schrif- 
ten, dazu verschiedene Diagramme, astro- 
nomosche Darstellungen, Wasservogel, Fi- 
sche, Pflanzen etc. Wie gesagt: Eine schier 
unglaubliche Fulle, nicht von Symbolen, 
sondern — und das ist das Entscheidende — 
von Zeichnungen. Man darf gespannt sein 
was die nachsten ..Bande" der Baudville- 
Shape Library bringen. 



Animation isi mit Pixirebenfalls moglich. Die 
Baudville-Leute bielen aber speziell fur Ani- 
mationszwecke noch ein separates Pro- 
gramm. das mil Pixit kombinierl werden 
kann. Take 1 ist der Titel dieses Aufsehen 
erregenden Programms, dassogardem her- 
vorragenden Movie Maker uberlegen ist. 
Das zumindest war unser Eindruck bei der 
Demo- Presentation. Naturlich warten wir jetzt 
gespannt auf Tbire 1 , um moglichst alle Com- 
puter- Animationssysteme vorzustellen — und 
vergleichen zu konnen. In Deutschland wird 
das Programm unseres Wissens noch nicht 
vertrieben. Wenn Sie Interessedaran haben, 
rufen Sie uns bitte an. Wir werden versu- 
chen, es zu beschaffen. 

HartmutHuff 
Bezugsquelle: Fachhandel 



PAINT-PIC 



(Data Becker/fiir Commdore 64) 

/n der nicht gerade kargen Reihe der in 
diesem Themenkomplex vorgestellten 
Grafik- Utilities darf ein Programm wie 
Paint-Pic als deutsche Entwicklung nicht 
fehlen. Ein Programm, so heiBt es in der 
ausfiihrlichen Dokumentation, .das auch fur 
Computeranfanger leicht zu bedienen ist." 
Der erste Vorteil gegeniiber vergleichbaren 
anderen liegt auf der Hand: Durch Paint-Pic 
wird man deutschsprachig gefiihrt. Weiie- 
res, zunachst noch wertfreies Plus ist der 
gunstige Preis. Lediglich 99 Mark kostet die- 
ses Programm, das auch Profis eine Menge 
zu bieten hat 

Was nun kann Paint-Pic? Freies Zeichnen 
Punkt fur Punkt mittels Cursor-Steuerung 
(das Kreuz fungien als .Malstift"), Farbge- 
bung (unterschieden in Farbgebung fur den 
ganzen Bildschinn. den Bildschinnrandoder 
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in bestimmten Bereichen), Zeichnen mit 
dem sogenannlen .Pinselmodus", Spiegeln 
von Objekten und dergleichen mehr sind 
tndglich. Texle konnen in mil Paint-Pic er- 
stellte Zeichnungen bzw. Bilder inteqriert 
werden. 

Anders gesagt: Wasdiesonstigen vorgestell- 
ten Grafikprogramme konnen, vennag Paint- 
Pic auch, aber teil weise doch etwas user-un- 
freundlicher oder umstandlicher. Fertige gra- 
(ische Eleinente wie Rechtecke oder Kreise 
slehen nichi nur Verfugung. Sie mussen also 
selbst erzeugl werden. Ein wenig schwer 
lalen wir uns auch mit der wie oben gesagt 
prinzipiell gulen Dokumentation. Stimmige 
Programme brauchen nichi derarl viel be- 
gleitendes Papier. Eine optische Meniifuh- 
rung mit Piktogrammen sollte ausreichen 
und haufiges, ja lastiges Blattem im Manual 
ersparen. Vergleichbare Programme kom- 
men mit maximal einem Dutzend Seiten aus; 
ansonsten erklaren sie sich von selbst. 
Start uber Tastatur kann das Zeichnen auch 
mittels Joystick erfolgen, — der wie beim 
C 64 ublich — an Port 2 angeschlossen wird. 
Die Speichermcglichkeit der grafischen 
Werke auf Diskette bedari eigentlich keiner 
besonderen Erwahnung. 
Legt man, dies zusammenfassend, die Preis- 
/Leistungsrelation bei der Bewertung von 
Paint-Pic zugrunde, kornint man zu einem 
recht positiven Ergebnis. Ein Programm, so 
meinen wir, das in sich steht, das aber durch 
Verbesserungen noch mehrFreundefinden 
konnte. Womit — und dies ist entscheidend 
— der Beweis geliihrt ware, washierzulande 
kostengiinstiger bei vergleichbarer Pro- 
grammqualitat erzeugbar ist 




PAINT 
BRUSH 

(HesWare/fur Commodore 64) 

/n Hinblick aul die Mcglichkeiten nimmt 
sich ein Programm wie Paintbrush (im 
Verlrieb der AriolaSolt) vergleichsweise 
bescheiden aus, miBt man es an dem, was 
andere Grafikprogramme bieten. Wie der 
Programm-Name schon sagt, ist das Mal- 
angebot auf dem Einsatz eines „computeri- 
sierten Pinsels" reduziert. 
Dieser wird in neuen verschiedenen Breiten, 
die uber Menu durch gleichzeitiges Driicken 
auf CTRL und Zifferntaste (von 1 bis 8)anzu- 
wahlen sind uber den Bildschirm gefuhrt. 
Alle anderen Funktionen werden durch 
Driicken der Funktionstasten F 1 bis F 8 
aktiviert. 



Das Speichem dererzeugten Bilder aul Cas- 
sette oder Diskette ist moglich. Grafische 
Elemente, Lupenfunktion und andere Hilfen 
sind in diesem Programm nicht enthalten, 
das ausgesprochen karg ausgestattet ist. Le- 
diglich neun Mcglichkeiten im weitesten 
Sinne bietet das .Sparprogramm". Diese Li- 
mitation schlagt sich denn auch in der Bedie- 
nungsanleitung nieder, die auf einem Blatt 
im Format von etwas uber Postkartengrofie 
untergebracht werden konnte. 

Bezugsquelle: Fachhandel 




SUPER 
GRAPHIK 
64 

(Data Becker/ fur Commodore 64) 

Der Dusseldorfer Commodore-Soft- 
ware-Spezialist bietet nun die dritte 
Version des erfolgreichen Prc- 
gramms Supergiaphik 64 (mit Supersound) 
an. Anders als bei den vorhergegangenen 
Ausgaben ist die Anzahl der Befehle und 
Befehlskombinationen, so ist es dem einlei- 
tenden Text der Dokumentation auch zu 
entnehmen, zahlenmaBig nicht mehr dar- 
stellbar, angesichts der .Vielzahl der Varia- 
tionsmoglichkeiten allein eines Befehls" (Zi- 
tat). 

Diese .Graphik und Sound Befehlserweite- 
rung" bietet denn auch dem BASIC-Pro- 
grammierer eine schier unendliche Fiille an 
Material. Als Beispiele, die die Leistungsfa- 
higkeit des Programms verdeutlichen, und 
dem Neuling vermitteln, um was es in dieser 
Utility geht seien angefuhrfc 2 unabhangige 
hochauflosende (320 x 200)oder Multicolor- 
(160x200) Graphik-Seite, dann eine Stan- 
dard-Low-Graphik-Seite (80x50 Punkte) oder 
verdecktes Zeichnen. Hervorzuheben ist vor 
allem das .Windowing", mit dem 16 unab- 
hangige und unterschiedliche Sprites gleich- 
zeitig auf dem Bildschirm und in alien Para- 



metem veranderlich genutzt und durch 
einen Befehl definiert werden konnen. Zu- 
dem ist das gleichzeitige Positionieren und 
Bewegen von 16 Sprites unabhangig von- 
einander moglich, wahrend — darauf liegt 
die Betonung — das iibrige Programm wei- 
terlauft 

Was viele der anderen hier vorgestelllen 
Graphikprograrnrne auszeichnet, isl auch 
Bestandteil der Supergraphik 64, namlich 
vorhandene grafische Elemente wie Linien, 
Linienschar, Kreise etc. zu benutzen und zu 
steuem. Weiter konnen etwa Text-Bildschinn 
in eine Graphikseite kopiert werden. Die 
Vielfalt der Mcglichkeiten ist damit wohl hin- 
reichend aufgezeigt. 

An dieser Stelle sollte nicht unerwahnt blei- 
ben, da(5 mittels Supergraphik 64 auch 
„Fremd"-Grafiken, wie es in der Dokumenta- 
tion so schon heiBt, etwa die mit dem Koala- 
Touch-Pad erstellten, eingeladen werden 
konnen. Seine Abrundung findet das alles 
durch die Hardcopy-Moglichkeit, beim Sei- 
kosha GP 700 naturlich sogar in Farbe. 
Unterm Strich: Eine hervorragende Utility, 
Made in Germany, die dem Commodore- 
Programmierer im Sinne des Woites .hilft". 
Uns war es in der Kurze der Zeit nicht mog- 
lich, mit dem Programm intensiver zu arbei- 
ten. Erfahrungen und Erkenntnisse mit bzw. 
uber Supergraphik 64 werden wir in einer 
der nachsten TELEMATCH- Ausgaben 
veroffentlichen. Wie immer sind wir auch 
hier an Ihrer Mitarbeit interessiert 

Bezugsquelle: Fachhandel 
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VonARNDWANGLER 

Blackpoole ist ein relativ friedliches 
Bildadventure, in dem Gewalt nur 
selten notwendig ist Deshalb sind 
Waffen meistens iiberflussig. 
Die eigentliche Spannung des Spiels liegt 
naturlich darin, sich die Losungen selber zu 
erarbeiten. Das ist aber oftmals so schwierig, 
daB man ohne Hilfestellung fast nicht weiter- 
kommt Die folgende Anleitung besteht aus 
vier Teilen: 

1. Allgemeine Hinweise und Tips 

2. Lagekarte 

3. Hilisliste 

4. Schritt fur Schritt Anleitung 

Wer sich selbst die Losungen erarbeiten 
mcchte, sollte nur die ersten drei Teile ver- 
wenden. Wollen Sie jedoch schnell und 
ohne groBe Muhen weiterkommen — bitte 
sehr! Im vierten Teil erfahren Sie, wie's ge- 
macht wird. 



Tips 



— Es wird viel gelaufen, also nicht einen 
Riickweg scheuen, bzw. einen Weg zwei- 
rnal gehen, um alle Gegenstande zu trans- 
portieren. 

— Ab einer bestimmten Spielstufe lost das 
Wort .Regnilo" eine verheerende Wirkung 
aus, wobei alle Besitztumer wieder an ihren 
alten Ort zurtickkehren. 



Hilfsliste 



A. Wer den Honig besitzt, kann .Catch 
Bee" sagen und Bienen fur die Pflanze 
fangen. 

B. Mit .Take Bottle" verkleinert sich spater 
das Boot 

C. .Buy: Honey, Rope, Lamp" 

D. .Buy Ale": .Talk to Bartender": .Talk to 
Men" 

E. .Pour Potion over Boat" damit schrumpft 
das Boot und kann mitgenommen werden. 

F. .Give Bees to the Plant" offnet den weite- 
ren Weg. 

G. .Drop Honey", sonst verhungert man 
kurz vor dem Ende. 

H. Trappt man in die Falle: .Tie Rope": 
.Climb up" hilft weiter. 

L .Light Lamp", die Lampe muB ab da 

immer getragen werden, sonst erlischt sie. 

J. .Sing with Birds" 

K. .Step on Pad" 

L .Take Tuning Fork" 

M. .Tie Rope" : .Climb down" 

N. .Drop Boat into Water" 
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O. .Pour Ale into Water" 

P. .Place Book on Altar", damit erhalt man 

einen Schliissel. 

Q. .Hit Boulder with Fork" 

R Hier muB man so lange herumlaufen, bis 

man die .Scroll" und den .Long Bow" gefun- 

den hat Heraus geht's mit 4 x W oder 4 x O. 

S. .Read Plague" 

T. .Row Down" (hier bin ich nicht weiter- 
gekommen) 

U. .Say Mahden" (steht in der Scroll) bringt 
einen PfeiL .Shoot Dragon" totetden Drachen 
V. .Take Sword", nicht Myraglym sagen! 
W. Wer das Schwert hat sagt .Place Sword 
on Altar", danach .Say Myraglym". An- 
schlieBend landet man mit dem Schwert in 
Bild22. 

X. Wer Hunger hat verzehrt den Honig jetzt 
Auf dem zweiten Riickweg dagegen muBer 
gegessen werden. 



Anleitung 




Schritt fur Schritt 



Kompletter Ablauf von Blade of Blackpoole 
Zahlen = Feldnummer 
" = Befehle 

I *2*9* lO.TalktoMen'.Talkto Bartender" 

I I .Buy Rope, Lamp, Honey" 
10 .Buy Ale" .Drop Belt" 
9*7*3,SwimE" 

3* 5*6, Catch Bee" 
5. Take Potion" 

4*3*2*1*15 .Give Bees to Plant" 

1*13 .Pour Potion over Boat" .Take Boat' 

1 * 2. Take Shield" 

1 * 15 * 16 * 17 .Drop Honey' 

18* 18a *20* 19*21 .Tie Rope" .Climb up' 

22* 23* 24 .Light Lamp" 

23*22 .Take Amulet" 

21* 19*20* 18a* 18* 17* 16* 15*1* 
2*9*7*8 .Give Amulet to Voice" .1" 

7*9*2* 1 * 15* 16* 17* 18* 18a*20* 
19*21 * 22 .Take Rope" 

23 .Sing" 

25 .Step on Pad" 

26 * 30 .Tie Rope' .Climb down" 
30 *3 1 * 32 * 33 .Drop Boat" 
30 .Tie Rope" .Climb up' 
26*27*29 Jake Fork' 



27 * 26 * 30 Jake Rope" .Tie Rope" .Climb 
down" 

30 * 3 1 * 32 * 33 .Enter Boat" .Row N" 
34 * 35 .Pour Ale into Water 
36 * 37 * 39 * 40 .Place Book on Altar' ,1" 
39 * 37 * 36 * 42 .Hit Boulder with Fork" 

45 * 44 * 43 * 43 * 43 Take Bow" Jake 

Scroll" .Read Scroll" 

44 * 45 * 42 * 36 .Enter Boat" 

37*39*47 .Row Down" 

48 .Say Mahden" Jake Bow" .Shoot Dra- 
gon" 

46 .Take Sword" 

48*47*39*37*36*42*45*44*50 

.Place Sword on Altar" .Say Mydraglym" (da- 
nach befindet man sich wiederauf dem Feld) 

22 * 21 * 19 * 20 * 18a * 18 * 17 

.Eat Honey" 

16*15*1*2*9*10 (keine Befehle mehr 
notig) 



Lagekarte 




JUMPING MAN 
Das Listing (Fur alle Atari-Computer, 16 K) 



Das folgende Listing schickie uns Michael 
Rudolph aus Stuttgart. Bevor Sie sich ans 
Eintippen machen, gibtderProgrammautor 
noch ein paar Spieltips und Anregungen, 
wie Sie das Programm erweitern konnen. 
Das Spiel besteht aus vier Bildem, die einen 
Kurs aus Leitern und Eisentragern darstel- 
len. Man muB, ahnlich wie bei MINER, mit 
einem Mannchen Eisentragerteileeinfarben. 
Dabei kampft man gegen zwei Widersacher 
und die Zeit, da der Bonus riickwarts lauft Zu 
Beginn des Spiels stehen drei Mannchen zu r 
Verfugung. Hat man 1 0.000 Punkteerreicht 
wird man mit einem Bonus-Mannchen be- 
lohnt. Nach Bestehen aller Screens beginnt 
das Spiel wieder bei der ersten Runde, je- 
doch mit einem hoheren Schwierigkeits- 
grad 

Das Spiel kann ganz nach Belieben um 
mehrere Bilder erweitert werden. In der 
Grundversion sind vier Bilder — Zeile 4000 
bis 4799 — definiert lede 200ste Zeile be- 
deutet ein Bild. Man kann jetzt zum Beispiel 
von 4800 bis 4999 den fiinften Screen ein- 
tippen. Die Eingabe des Bildes wird in der 
letzten Zeile mit RETURN abgeschlossen. 
Nachdem man den Screen definiert hat 
mtissen noch genaue Angaben uber die 



Positionen von Mannchen, Brett, Gegner 1 
und 2, Bonus und wieviel Felder abzulaufen 
sind gemacht werden. Die Variablen dafiir 
sind: M, M(0), M(l), BO, Z, MB und BF. BF 
muf3 auf „1" gesetzt werden, wenn in dem 
Bild ein Brett vorhanden istundauf „0", wenn 
keins definiert wurde. Die Position errechnet 
man lolgendermaBen: X-Position + Y-Position 
x 40 + dem Wert der Variablen Q. 
Beim ersten Gegner muB festgelegt werden, 



wie weit er sich nach rechts und beim zwei- 
ten, wie weit er sich nach links bewegen darf . 
Zum Beispiel: MX(0) = M(0)+3 
M61)=M(l)-2 

Zum SchluB ist noch die AbfragederScreen- 
anzahl in Zeile 1430 zu verandern und zwar 
folgendermaBen: IF L > (N+1)THENL=...(N1) 
Ich habe bereits ein Version mit 20 Bildern 
definiert Viel SpaB beim Spielen und Pro- 
grammieren! 




1 REM 

2 REH 

3 REH ***«««**«««*««** 

4 REH Hf JUMPING HAN **♦♦ 

5 REH at (0 1984 BY **t» 

6 REH **» H.R. HH 

7 REH m 7 STUTTGART I »*** 

8 REH ***mH*m**»»mm« 

9 REH 

10 DIH C(1),H(11,HX(1),HI(1) 

20 S0=53760:P0KE S0+ 1,1 68: POKE S0,0 
90 REH Hi TITEL *« 

100 POKE 752,1: POKE 710,2-2:P0KE 712,22:P0KE 709,0:? '.Q* 
105 POSITION 6,8:? "**m****m*mt**m**»M*":REH 28 
107 POSITION 6,9:? "* *■ 
110 POSITION 6,10:? "* J U H P I N 6 HflN *' 
112 POSITION 6,11:? "* »■ 
115 POSITION 6,12:? , *H**t*t*****^t^^*^^***#«^** , 
120 POSITION 9,20:? 'PRESS START TO BEGIN": FOR 1=1 TO 80 
130 IF PEEK(53279)=6 THEN 200 

140 NEXT hPOSITION 9,20:? ■ ":F0R 1 = 1 TO 80: IF PEEK (53279) =6 THEN 200 

145 REH *** IN 140,20 SPACES *** 
150 NEXT I: GOTO 120 
'200 RESTORE : FOR 1=1536 TO 1571: REM A:P0KE I,A:NEXT I 
210 X=USR(1536) 
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215 REM *«* HOVE CHARACTER SET M» 

220 CS=PEEK (7561*256+774: FOR 1=0 TO 71: READ A:POKE CS+I,A:HEXT I 
300 REM 

330 Q=PEEK ( 88) +PEEK { 89 ) *256 : H= 1 0000 : L= 1 : S=0 : HC=3: R= I 

340 GOSUB 3300:S0SUB 3800+L*200: GOSUB 3200:P0KE 19,0 

350 POKE M,101 

1000 REH *n MOVEMENT *** 

1005 REH 

1010 POKE SO,0:GOSUB 3100: POSITION 32,1:? S; : IF S>=H AND FH=0 THEN GOSUB 3500 

1012 F=F+1: IF F=7 THEN F=0: T=BO-PEEK ( 1 9 ) * 1 00 : POS I T ION 20,1:? T;" ';:IF T<=0 THEN 1300 

1015 P=STICK(0):C=(P=7)-(P=11)+(P=13)*40-(P=14!*40:IF P=15 THEN 1500 

1020 A=PEEK(M+C) : IF A=0 OR A=100 THEN 1040 

1030 GOTO 1500 

1040 E=PEEK(M+C+40):IF E=0 THEN 1200 
1045 IF E=77 THEN BAF=1 : 60T0 1050 
1047 BAF=0 

1050 IF P=14 OR P=13 THEN 1100 

1060 POKE M,OH:M=M+C:OM=PEEK(M):POKE M.101 

1063 IF 0M=104 THEN 1300 

1068 IF 0M=100 THEN POKE M, 102 

1070 A=PEEK(H+40):IF A<>97 AND A<>98 THEN 1500 

1080 POKE S0,70:P0KE H+40,99: S=S+25: Z=Z-1 : IF Z=0 THEN 1400 

1090 GOTO 1500 

1100 IF AO 100 AND 0MO100 THEN 1010 

1110 POKE M,OM:M=M+C:OM=PEEK(M):POKE H, 101: IF OM=100 THEN POKE M, 102 
1120 60T0 1500 

1200 H=0:POKE H,OM:M=M+C:POKE H, 101 

1210 FOR 1=0 TO 40:NEXT I: POKE H,0:H=H+40: IF PEEKHUOO THEN 1230 

1220 POKE M,101:H=H+1:G0T0 1210 

1230 POKE M-40, 101: IF H>2 THEN M=M-40:GOT0 1300 

1240 M=M-40:0M=0:IF PEEK (M+40) =98 OR PEEK (M+40 ) =97 THEN POKE M+40 , 99: S=S+25: Z=Z- 1 : IF Z=0 THEN 1400 

1250 IF PEEK(H+40)=77 THEN BAF=1:G0T0 1290 

1260 BAF=0 

1290 GOTO 1500 

1300 REM *** MAN DIED «♦ 

1305 POKE M, 105 

1310 0M=0:MC=HC-1:IF MC=0 THEN 1900 

1320 FOR 1=250 TO 5 STEP -1 : POKE SO, I: NEXT I: POKE S0,0:BAF=0 
1360 60T0 340 

1400 REM ih NEXT LEVEL *** 

1410 POKE SO,0:S=S+T:POSITION 32,1:? S 

1430 L=L+1:IF L=5 THEN L=1:R=R+1: IF R=5 THEN R=4 

1440 FOR 1=1 TO 400: NEXT I: GOTO 340 

1499 REM H« JUMP *« 

1500 IF STRIG(0)=1 OR OM=100 THEN 1010 
1510 BAF=0 

1530 S0=32:IF ABS(C)=40 THEN C=0 

1540 FOR J=l TO 2:P0KE M,0H:H=M-40+C:0M=PEEK(H) 

1550 IF 0M=100 THEN POKE H, 102: GOTO 1010 

1560 POKE M,103:F0R 1=1 TO 20:P0KE S0,S0:S0=S0+1:NEXT I:NEXT J 

1570 FOR J=l TO 3:P0KE H,OM:H=M+40+C:0H=PEEK(H) 

1580 IF 0M<100 AND 0M>96 THEN H=H-40-C:P0KE M,101:OM=0:GOTO 1010 

1585 IF 0M=100 THEN POKE M, 102: QM= 1 00: GOTO 1010 

1587 IF 0HM03 THEN 1600 

1590 IF 0M=77 THEN BAF=1:0H=99:G0T0 1580 

1595 POKE H,103:F0R 1=1 TO 20:P0KE S0,S0:S0=S0-1:NEXT I:NEXT J : GOTO 1300 

1600 IF OM=104 THEN 1300 

1604 IF 0MO105 THEN 0M=0: JF=0: GOTO 1010 
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1890 REM *« END OF GAME «» 

1900 ? "OPPOSITION 15,10:? "GAME OVER":POKE S0,0 

1905 POSITION 8,2:? "YOUR SCORE : S; " POINTS" 

1910 POSITION 5,21:? "TO START AGAIN PRESS STMT "; 

1920 IF PEEK (53279)06 THEN 1920 

1930 GOTO 200 

3000 ? "a's? "LEVEL *; L: POSITION 14,1:? "BONUS ";T 

3010 POSITION 26,1:? "SCORE ";S:? " " 

3030 FOR 1=1 TO HC:POKE Q+882+1, 101: NEXT I: FOR I=MC+i TO HC+10:P0KE Q-f B82+ 1 , 0: NEXT I 
3040 FOR 1=1 TO R:POKE Q+917-I ,4: NEXT I : POKE 77,0 
3060 RETURN 

3100 REM **» ENEMY »* 

3105 IF BF=1 THEN GOSUB 3400 

3110 FOR 1=0 TO 1:A=N(II:C=C(I):P0KE A,0:A=A+C:IF PEEK!A)>100 THEN 1300 

3120 IF A>MX(I) OR A<MI(I1 THEN C=-C 

3130 POKE A,CH:C(I)=C:M(I)=A:NEXT I: RETURN 

3200 CH=104:C=1:F0R 1=0 TO 1 : C ( I ) =C: C=-C: POKE M(I),CH:NEXT I 

3210 HI(0)=M(0):MX(1)=M(1) 

3220 IF BF=1 THEN POKE MB,77:P0KE MB-1,77:P0KE MB+1,77 
3230 B0=B0-R*200: RETURN 

3300 C=17:? "o°:POSITION 14,10:? "LEVEL ";L 

3310 FOR 1=80 TO STEP -4:F0R J=I-C TO I+C:POKE SO,J:NEXT J:C=C-I:NEXT I 
3320 POKE SO,0:GOTO 3000 

3400 HB=HB+BC: IF PEEK(MB+BC1<>0 THEN BC=-BC:MB=HB+BC: RETURN 

3410 POKE MB-BC-BC,0:POKE MB+BC.77 

3420 IF BAF=0 THEN RETURN 

3430 POKE M,0:M=M+BC:POKE M,101:RETURN 

3500 MC=MC+1:FM=1:F0R 1=0 TO B:POKE S0,40:F0R J=0 TO 20:NEXT J:POKE S0,0 
3510 FOR J=0 TO 20:NEXT J:NEXT I: RETURN 

3999 REM **» LEVEL 01 *** 

4000 POSITION 4,5:P0KE 82,5:? 

4010 ? "abababadaba bab adabababa' 

4020 ? " d d" 

4030 ? " d d" 

4G40 ? " bab abababada aba aba" 

4050 ? " d" 

4060 ? " d" 

4070 ? "aba ada abababadab aba" 

4080 ? " d d" 

4090 ? " d d" 

4100 ? "ababababab aba bad" 

4110 ? " d" 

4120 ? " d" 

4130 ? "aba abababababab":POKE 82,2 

4140 M(0)=Q+206:M(l)=Q+338 

4150 MX(0)=M(0)+5:MI(I)=M(l)-4:Z=65:80=3000:MB=Q+729:BC=l:BF=l 
4190 POKE 82,2:M=Q+17*40+22:RETURN 

4199 REM *« LEVEL 02 *♦* 

4200 POKE 82,5:' 

4210 ? "ababd abab abab abd" 
4220 ? " d abd d" 

4230 ? " d aba ababa" 
4240 ? " d" 

4250 ? ' ababd abababa abab" 
4260 7 " d" 

4270 ? "dababdaba baba baba" 

4280 ? "d d aba" 

4290 ? "d d" 

4300 ? "d ababababa aba" 
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4310 ? "d aba" 
4320 ? "d* 

4330 ? "abd abab baba" 
4340 ? ' d" 

4350 ? "abababababababababa babab'-.POKE 82,2 

4360 H(l)=e+336+3:«(0)=Q+529+3:MX (0) =M (0) +5: HI ( I ) =M ( 1 ! -1 : MB=Q+695: BF=1 : BC=1 : Z=l OA 
4370 M=B+734+3:B0=3500: RETURN 

4399 REM *** LEVEL 03 *** 

4400 POKE 82,5:? 

4410 7 "abababababababab abda ab" 

4420 ? ' d" 

4430 ? "aba aba d abab" 

4440 ? " aba" 

4450 ? "aba abad baba aba" 

4460 ? " d" 

4470 ? "aba d aba aba" 

4480 ? " ababababab" 

4490 ? "abd* 

4500 ? " d aba aba" 

4510 ? " d" 

4520 ? " aba ab" 
4530 ? "da" 

4540 ? "d aba" 

4550 ? "d abab" 

4560 ? "ababababa ababababab": POKE 82,2 

4570 H(0)=Q+166:HX(0)=H(0)+10:H(l)=B+453:HI(l)=M(l)-3 

4580 MB=G+651 : BF=i: BC=1: BO=4000: M=B+767: Z=106: RETURN 

4600 POKE 82,5:? 

4610 ? "abababadbababab abab aba" 
4620 ? " d" 

4630 ? " abab aba ab" 
4640 ? "daba abab" 
4650 ? "d aba ab" 

4660 1 "d abab ab aba ab" 
4670 ? "aba aba" 
4680 ? " abda aba aba" 
4690 ? 'aba aba d aba ab' 
4700 ' 1 d" 
4710 ' " aba ababa aba abad" 
4720 ? "ab aba d" 
4730 ? " aba d" 

4740 ? "ababababababa d" 
4750 ? ■ babababab" 

4760 POKE 82,2:BF=0:M(0)=Q+i66:MX (0 > =M (0) +7 : « ( 1 5 =Q+693 : M I ( 1 ) =M ( 1 ) -6 
4770 N=M ( 1 i +56: B0=4500: Z=123: RETURN 

9000 DATA 104,173,228,2,56,233,8,141,18,6,141,244,2,185,0,224,153,0,156,200 
9010 DATA 208,247,238,15,6,238,18,6,173,15,6,201,228,144,234,96 
9020 REM 

9030 DATA 255,192,48,12,3,255,0,0 
9040 DATA 255,3,12,48,192,255,0,0 
9050 DATA 255,165,165,165,165,255,0,0 
9060 DATA 255,129,255.129,255,129,255,129 
9070 DATA 24,60,24,60,60,60,24,126 
9080 DATA 255,189,255,189,255,189,255,255 
9090 DATA 24,60,24,60,60,189,66,36 
9100 DATA 0,24,126,219,255,255,126,0 
9110 DATA 0,66,36,0,195,0,36,66,0 
9120 REM ♦** END OF **» 
9130 REM *** JUMPING MAN m 
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COMPUTER SPIELE 





HersteJler/Vertrieb: Datasoft/Teldec 
System: Commodore 64 
(demnachst auch far Atari-Computer) 
Programm: Cassette, Diskette 
(Getestet aul Commodore 64) 
Legen Sie 
J. R. aufs Kreuz! 

Um Reichtum, Erfolg und Intrigen dreht sich 
in der amerikanischen Familiensaga .Dal- 
las" bekanntlich alles. Kritik hin oderher. Das 
Gros der Fernsehzuschauer mochte, Unter- 
suchungen ergaben das, einmal im Leben in 
die Rolle des krokodilisch hinterhaltig la- 
chelnden Nobelschurken ]. R schlupfen. 
Diese Moglichkeit bietet nalurlich nicht ein- 
mal der Computer. Indes: Sollten Sie schon 
immer den Wunsch gehegl haben, J. R zu 
beweisen, werderBessere(oderBosere)ist. . . 
hier haben Sie die Chance: Mit Dallas 
Quest einem Adventure-Game fur den 
Commodore 64, fur Computerspieler, die 
strategisch-taktisch auls Ganze gehen und 
lieber Kopfchen benutzen, statt Knopfchen 
zu driicken. 




Sie ubernehmen die Rolle eines Detektivs, 
der von Sue Ellen (Konnen wir uns weitere 
Erlauterungen schenken? Danke!) auf die 
Southfork-Ranch gebeten wurde, um ein 
geheimnisvolles Olfeld aufzuspuren, das Jock 
in Siidamerika entdeckt hat. Wie bei den 
Dallas-Typen ublich, hat Sue Ellen locks 
Brief, der an Miss Ellie gerichtet war, unbe- 
fugterweise gelesen und beschlagnahmt. 
Sie mochte das Olfeld far sich. Ihre Aufgabe 
besteht nun darin, sich mit alien erdenkli- 
chen Ausriistungsgegenstanden einzudek- 
ken und schnellstmoglich nach Sudamerika 
zu dusen, um die Sache klarzumachen. Dort 
mufi mit einem Menschen namens .Chuga- 
lug" Jones, derirgendwoinder Wildniseinen 
Handelsposten betreibt, Kontakt aufgenom- 
men werden. Sue Ellen uberreicht — im 
ubertragenen Sinne selbstredend — Ihnen 
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einen Ring, der als Indiz fur die Legitimation 
des Sendboten dient, ferner ein Foto des 
Chugalug und die nicht zu verachtende 
Summe von 500.000 US-Dollar. Letzterelei- 
der nur elektronisch. Und dann heiBt es fur 
Sie: Ab Richtung Siiden. 
Aber Augenblick mal! Dummerweise — 
jetzt konnen wir's Ihnen ja verraten — hat 
Freund JR Ihr Gesprach mit Sue Ellen be- 
lauscht unddaszeitigtProbleme. .. Womitwir 
mitten im Spielgeschehen waren. 

Noch etwas Grundsatzliches zuvor. Spielab- 
lauf und Spielmethodik entsprechen denen 
anderer Adventure-Games. Das heiBt also: 
AuBer dem Situationsbild wird verbal eine 
Situationsbeschreibung (auf Englisch natur- 





lich) geliefert, auf die Sie zu reagieren haben. 
Die Aufforderung, etwas zu tun, erfolgtdurch 
den Begriff .well?". Daraufhin gibt man eine 
der bekannten SubstanBv/Verb-Kombina- 
tionen ein, etwa .take rifle". 
Am oberen rechten Bildschirmrand befin- 
det sich eine Art KompaB, dem Sie entneh- 
men konnen, welche Bewegungsrichtun- 
gen moglich sind. Wie bei anderen Spielen 
ublich, wird z. B. .go north" eingegeben, um 
in eine besBmmte Rchtung zu gelangen. 
Wobei zu beriicksichtigen ist daB es sich bei 
den Angaben hier nicht um Himmelsrich- 
tungen handelt Doch sehen wir uns an, was 
alles geschieht 

Sue Ellen, gerade noch vor Ihnen auf der 
Couch sitzend ist verschwunden. Grund fur 
uns, das Ranchgebaude genauer zu inspi- 
zieren. So gelangt man z.B. in die Eingangs- 
halle, wo dem Spielanfanger Gefahr droht, 
falls er sich beim nachsten Spielschritt nach 
Osten wendet Vor der Tiir wartet namlich 
Jock und schlagt den Bildschirmdetektiv 
K.O. Damit ware das Spiel bereits beendet, 
was durch einen verlegen grinsenden To- 
tenschadel, der einen Stetson tragt, optisch 
verdeutlicht wird. 




Wie facettenreich das Programm in jederSe- 
quenz ist soli an zwei weiteren Beispielen 
aus der Anfangsphase verdeutlicht werden- 
aus der Anfangsphase verdeutlicht werden. 
Beim Verlassen der Ranch durch die Hinter- 
sen dort Rinder. DochdieRuheisttrugerisch, 
wie sich bald zeigt. Wahrend man noch uber 
den nachsten Schrittnachdenkt, verdunkelt 
sich der Himmel. Das Programm wamt: .Die 
Rinder werden unruhig. Ein Gewitter zieht 
auf." Kurz darauf wird's aul dem Screen 
bedrohlich, denn jetzt starren einen die ge- 
hornten Vierbeiner an. Spielende fur den, 
der nicht sofort die Losung findet, um sich aus 
der Situation zu retten. Denn schon heil3t es: 
.Durch das Gewitter ist eine Stampede aus- 
gebrochen. Die Rinder rennen auf Sie zu." 
Und schlieBlich wird trocken vermerkt: .Die 
Rinder haben Sie zu Todegetrampelf . Wor- 
auf wiederum der Totenkopf erscheint 
Begibt man sich in die kleine Scheune hinter 
dem Swimmingpool, ist das Spiel auch schon 
fast beendet, da dort eine riesige Ratte laueit 
die einen nach kurzer Denkpause friBt! 
So eben geht das Screen um Screen mit 
immer neuen Uberraschungen. Man mcch- 
te zwangslaufig .mehr" sehen! Dallas Quest 
besticht durch diegekonntaufbereiteteGra- 
fik, gepaart mit der schier unerschopflichen 




Fiille von Gimmicks. Meine anfanglich skep- 
tische, ja fast ablehnende Halrung hat sich 
folgerichtig in Begeisterung gewandelt. Ein 
empfehlenswertes Adventure-Game, das 
mit Sicherheit eine groBere Anhangerschar 
fande, wenn es auch deutschsprachig liefer- 
bar ware! h.h. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



MATTERHORN 



Hersteller/ Veririeb: 

Tigervision/Teldec 

System: Atari/Commodore 64 

Programm: 16 KRAM Steckmodul 

(Getestet aul Atari 800) 

Rauf auf den Berg — 
mit Ach und Krach! 

WuBten Sie, worauf Sie sich bei dieser Klet- 
terpartie einlassen, die bei Spielbeginn wie 
ein harmloser Spaziergang anmutet, wiir- 
den Sie vielleicht darauf verzichten, wenn 
eben nicht der Ehrgeiz da ware, alle Fahr- 
nisse durchzustehen und herauszufinden, 
was einen am Ende erwartet 
Sie sollen also das Geheimnis des Matter- 
horns liiften. Nur Mut! Der Weg auf den 
Gipfel des 4050 Meter hohen Berges ist 
zugegeben etwas schwieriger als der von 
Ihrer Wohnung zum nachsten Fleischer. Die 
farbige Baumkulisse wirkt friedlich, bis an- 
griffslustige Vogel auftauchen, die Sie mit 
Blitzen beschieBen. Falls es Sie bzw. Ihr Bild- 
schirm-Ich erwischt, fuhlen Sie sich garan- 
tiert verkohlt Des durfen Sie wortlich neh- 
men: Der elektronische Bergsteiger nimmt 
eindeutig schwarze Farbe als Indiz furs Ver- 
brennen an. 

Zwischen den Baumen befinden sich in Ab- 
standen eiergefullte Vogelnester. In Ihrem 
Ermessen liegt es, diese Eier unberuhrt zu 
lassen oder sie zu zertreten. Letzteres ist emp- 
fehlenswert, da aus den Eiern natiirlich wei- 
tere blitzfeuernde Vogel schlupfen, die Ihnen 
an anderer Stelle wieder begegnen. Sie kon- 
nen den Vogeln ubrigens Paroli bieten und 
das Blitzschleudem mit ahnlicher Miinze 
heimzahlen: Am Wegrand finden Sie weiBe 
Stabe, die sich bei Actionknopf-Betatigung 
als SchieBprugel entpuppen. Also, Feuerfrei 
— fiirelfSchuB! 

Wiesen wir schon darauf hin, daB die Blitze 
Krater in den Boden schlagen? In diesen 
konnen Sie entweder Schutz suchen oder 
sie iiberspringen. Wahrend Sie nun von 
Level zu Level (am unteren Bildschirmrand 
mit .Altitude" angezeigt) hoher gelangen, 
sollten Sie daran denken, daB dieZeit ftir den 
Aufstieg befristet ist. Ab Altitude 5 wird's au< 



dem Bildschirm merklich steiler und vege- 
tationsarmer. Das gilt es zu berucksichtigen, 
da Ihnen die Baume in der Ebene relativen 
Schutz bieten. 

Sie konnen schon recht stolz sein, wenn Sie 
Ebene zehn erreicht haben. Das Spielele- 
ment, herabkollernde Felsen unterschiedli- 
cher Grof3e, denen Sie springend oder 
duckend ausweichen konnen, istaus Jungle 
Hunt bekannt Grafisch aufregend und spie- 
lerisch spannend wird es ab Ebene 15. Dann 
durfen Sie sich last schon als Weltmeister 
fuhlen. Im Klettem, versteht sich: Ihnen 
kommt namlich ein feuerspeiender Drache 
entgegen. Gelingt es Ihnen wider Erwarten 
mit diesem Ungetum fertig zu werden, soll- 
ten Sie auf dem Gipfel sein. Und dann? Von 
vom! 

Matterhom sehe ich als ein nettgemachtes 
Reaktionsspiel mit recht attraktiver, aberkei- 
neswegs ungewohnlicher Grafik an. Die Ti- 
telmelodie ist ertraglich, der Sound generell 
karg. Das Spieltempo halt sich in Grenzen, 
abgesehen von der Felskollerphase. Der 
FairneB halber sei gesagt, daB mir zum Test 
ein EPROM zur Verfugung stand Das En- 
dergebnis konnte also durchaus andersaus- 
fallen. Fazit Ein ProgrammderoberenMittel- 
klasse. Sven Sprenger 

Bezugsquelle: Fachhandel 

Hersteller/ Veririeb: Sierra /Teldec 
System: Atari-Computer, Commodore 64 
Programm: Steckmodul Diskette 
(Getestet aul Atari 800) 
Gut gebohrt ist 
halb gewonnen 

Die Story ist rasch erzahlt: Man darf sich als 
stolzer Grundbesitzer uber die Entdeckung 
eines riesigen Olvorkommensfreuen. Umes 
pumpen zu konnen, muB bekanntlich ge- 
bohrt werden. Und danach braucht man 
eine Raffinerie, um es verarbeiten zu konnen. 
Tja, und so wird man irgendwie eines Tages 
sehr, sehr reich. Pech nur, daB andere Ol- 
bohrer einem diesen Erfolg nicht gonnen 
und die Bohrbemtihungen sabotieren. Sie 
haben Storenfriede in den Bohrschachten 
deponiert, die . . . aber der Reihe nach. 
Freunde gut gemachter, schneller Actions- 
piele sind von diesem Programm garantiert 
ebenso begeistert wie ich! Dabei sieht die 
Sache anfangs ganz einfach aus. Da findet 
man ein Labyrinth auf dem Bildschirm vor, 
das in Pac Man-Manier mit Rechtecken 
(Pillen!) gepflastert ist Dazu bewegen sich 
vertraute, grafisch indes einfache elektroni- 
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sche Gegenspieier darin, die sogenannten 
.Oosies". Daneben gibt es .Petromins", .Land 
Mines" und schlieRlich .Goblets". Womit das 
Spiel bereit ware . . . 
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Der Spielablaui erklart sich quasi von selbsr. 
Mittels Joystick islein Bohrerdurchdas Laby- 
rinth zu fuhren, mit dem abgeraumt werden 
kann, ja muB, was einem vor den Bohrkopf 
kommt. Je tiefer man gelangt, desto langer 
wird die Bohrschlange, die zugleich im 
Sinne des Wortes einen .verwickelten" Ein- 
druck macht 

Welche Probleme daraus erwachsen, wird 
spatestens dann deutlich, wenn ein Oozie 
erstmals an die Bohrschlange geraten ist: 
Man verliert einen Bohrkopf. Geubte Spieler 
haben bald raus, wie man solchen Verlust 
vermeiden kann, zumindest auf den ersten 
zwei, drei Screens, — sollte man meinen. 
Aber, und dasisteben derPfiff bei Oil's Well, 
man bohrt bzw. sammelt ein gegen die Zeit 
und die Oozies! 

Der Bohrkopf wird durch Drucken des Ac- 
tionknopfes ausgefahren und durch Loslas- 
sen entweder zum Ausgangspunkt zuriick- 
geholt oder bis zu einer vom Spieler ge- 
wiinschten Stelle. Daraus entwickelt sich ein 
Hin und Her, Vor und Zuruck, das man 
gesehen, will sagen: gespielt haben muB. 
Wenn die Sache zu hektisch wird, kann man 
durch Anbohren einer der Petromins vor- 
ubergehend Ruhe ins Spiel bringen: Die 
Oozies bewegen sich ganz langsam Leider 
steht pro Screen lediglich ein Petromin zur 
Veriugung, weshalb man es nurim taktisch 
richtigen Augenblick anbohren sollte. 
Neben einem mehroder wenigerstattlichen 
Punktekonto (fur die Goblets werden 1.000 
Bonuspunkte gutgeschrieben), wachstnach 
jedem erfolgreich abgeraumten Screen am 
oberen Bildschirmrand die Raffinerie oder 
besser Olmuhle. Das Wichtigste hatteich fast 
vergessen: Kein Screen gleicht dem ande- 
rea Und wer beim ersten Schinn vielleicht 
enttauscht war, der wird im Spielverlauf 
durch den damit verbundenem Screen- 
wechsel reichlich entschadigl Je hoher der 
Level, desto ausgefeilter das Labyrinth. 
Oil's Well ist ein ausgezeichnetes Action- 
spiel, das mich immer wieder fesselt. Ein 
LangspielspaB und sein Geld allemal wert! 

HartmutHuM 

Bezugsguelle: Fachhandel 




Hersteller/Verfrieb: Data Becker 

System: Commodore 64Programm: Diskette 

Computer-Sport mal ganz anders 

In die Rubrik .Computerspiele" gehort das 
Programm Uni Tab (Untertitel: Das sportli- 
che Programm) im Grunde nicht Aber da 
die neue Bundesliga-Saison bald beginnt, 




somit die Zeit drangt und kein anderer Platz 
zur Verfiigung stand, dieses Tabellenpro- 
gramm hier. 

Mit Uni Tab hat der Autor bewiesen, daB 
man auch trockenen Stoff witzig aufbereiten 
kann. Wozu nun eigentlich dieses Pro- 
gramm? Wer aufmerksam und interessiert 
seine Lieblingssportart verfolgt, gar zu den 
Spielen .seines" Vereinsgeht, mitderMann- 
schaft sich freut und leidet (und halt einen 
Computer besitzt), der wird sich immer schon 
einmal gewiinscht haben, den jeweils aktu- 
ellen Leistungsstand seines Teams auf Knopf- 






druck ablesen zu konnen. Ui 
ausrechnen wollen, welches 1 
ist, um auf Platz soundsoviel zi 

nau diese Anforderungen wi 

Tab erfullt 

Von den sieben .Tabellen", nennen wir die 
Raster ruhig einmal so, sind sechs fiir gan- 
gige Ballsportarten reserviert, darunter na- 
tiirlich FuBball, Handball und Hockey. Die 
siebte ist universell einsetzbar. 
Nach Eingabe von RUN erscheintein Pikto- 
gramm auf dem Bildschirm, verbunden mit 
der Meldung, da)3 das Programm geladen 
wird. Danach ist die Programmdiskette zu 
entfernea Nachste programmseitige Frage 
ist die, ob man das Piktogramm der betref- 
fenden Sportart haben will oder nicht 
Wer nun J eingibt, wird sich uber das ani- 
mierte{!) Piktogramm freuen, das am folgen- 
den Menu vorbeieilt und als Sportart-Ken- 
nung vorn stehenbleibt. Damit steht der ei- 
gentlichen Arbeit mit Uni Tab nichts mehrim 
Wege. 

Mit Hilie des Programms konnen Disketten 
formatiert werden. Danach gibt man die 
Stammdaten einer Iiga ein (Name der Liga, 
Anzahl der Mannschaften, AnzahlderSpiel- 
tage) sowie die sogenannten Mannschafts- 
kennzahlen. Anderungen sind jederzeit 
ebenso moglich wie die farbliche Kenn- 
zeichnung einer bestimmten Mannschafl 
Der Simulationsmodus erlaubt es nach ab- 
geschlossener Tabelleneingabe, alle Punkt- 
und Toreventualitaten kunftiger Spieltagezu 
berechnen und diese Simulationen sogar 
abzuspeichern. Qou des Programms ist die 
abschlieBende Saisonubersicht, die stati 
stisch und grafisch dargestellt werden kann. 
ZusammengefaBt: Uni Tab ist ein anspre- 
chendes. bedienerfreundliches Programm, 
das wir sportinteressierten Commodore 64- 
Besitzern nur empfehlen konnen! 
Bezugsquelle: Fachhandel 
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Hersteller/Vertrieb: AtariSystem: 
Atari Computer 
Programm: Steckmodul 
Strategic und Action 

Im .Atari Clubmagazin" wurde die Hand- 
lung dieses, nach meiner Meinung ultimati- 
ven, Spiels auf einen fernen Planeten verlegt. 
Die Vermutung liegt nahe, daB man so den 
ublichen Vorwiirfen wie .Aggressionsforde- 
rung", .Ballerspiel" oder .brutales Kriegs- 
spiel" vorbeugen mochte. Gut die .Verlage- 




rung" ist ein moglicher Weg, vorgenannten 
Attacken auszuweichen. Aber urteilen Sie 
selbst. 

Final Legacy verbindet taktisch-strategische 
und aktionistische Spielelemente. Grafisch 
werden die Moglichkeiten des vertikal .Scrol- 
ling" genutzt Die eigentliche Spiel- (besser 
wohl: Simulations-) Handlung findet auf vier 
Ebenen statt 

Zum Auftakt erscheint eine gefaltete Uber- 
sichtskarte, der Schriftzug Final Legacy (Frei 
ubersetzt Lstzter Wille) kommt begleitet von 
Musik in bester Star Wars-Manier, auf den 
Screen. Nach dem Druck auf die Start : Taste 
und gegebenfalls vorheriger Wahl (ein oder 
zwei Spieler) mittels .Select", wird die Karte 
.aufgerollt'. 




Vier Piktogramme sind zu sehen, die — von 
links nach rechts — durch Joystickbewe- 
gung angesteuert werden konnen. Die Be- 
zeichnung .Kommandozentrale" trifft den 
Sinn dieser Elemente wohl am besten. Auf 
der Karte sind Stellungen und Schiffe der 
beiden Parteien, zur besseren Unterschei- 
dung in weiB bzw. schwarz angelegt, zu 
sehen. Die scharenahnliche Landschaft ist 
von abstrahierten Gebauden ubersat Im 
Meer befinden sich die Schiffe, vorerst als 
Punkte dargestellt Der Waffeneinzugsbe- 
reich der Schiffe, Militars wiirden wohl von 
.Reichweite" sprechen, ist durch einen ge- 
strichelten Kreis kenntlich gemacht In der 
Version .Spieler gegen Computer" steuert 
letzterer eines seiner Schiffe auf die Anlagen 
des Spielers zu, der wiederum eines seiner 
Schiff zur Abwehr dem angreifenden Schiff 
entgegensteuern muB. 



Befindet man sich in richtiger Reichweite, 
wahlt man mittels Joystick das Piktogramm 4 
(Rakete). Was sich nun grafisch auf dem 
Bildschirm tut, was jetzt an Action folgt, ist 
fantastisch! Man blickt uber den Bug seines 
Schiffes aufs Meer, iiberdem weiBe Wolken 
fliegen. Am unteren Bildschirmrand zeigt 
ein .Radarstreifen" die Position des gegneri- 
schen Schiffes an. AlsZusatzinformation sind 
entsprechend der Starke des Schiffes ein, 
zwei oder drei Sterne im Bild. Durch Joystick- 
bewegung werden die Ruderbewegungen 
ausgelost und dann . . . Klar Schiff zum 
Gefecht! Vom gegnerischen Schiff lost sich 
eine Rakete, die, akustisch entsprechend un- 
termalt rasch heranrast und — tolle Pro- 
grammiertechnik! — sich im Flug auch per- 
spektivisch verandert. Man sollte ihr natiir- 
lich tunlichst ausweichen, eben durch Ru- 
derbewegungen . . . 

Es wurde hier zu weit fuhren, alle Details 
aufzufiihren. Lassen Sie mich deshalb nur 
dies noch aufzeigen: Durch Anwahl des 
zweiten Piktogramms (erst moglich und sinn- 
voll) wenn man in Kiistennahe ist bekom- 
men SiedieKustenbastionenaufdenSchirm. 
Wiederum blickt man auf einen Radar- 
schirm; diesmal aber ist es ein Schirm im 
Schirm, uber den Daten wie Entfemung, 
verbleibende Zeit und dergleichen einge- 
spielt werden. 

Durch Anwahl des dritten Piktogramms 
schlieBlich wird die Aktion in den Weltraum 
verlagert. Gegnerische Raketen miissen 
durch eigene Raketen abgefangen werden. 
Spielbestimmende Faktoren sind: a) Kon- 
zentration auf brenzlige Situationen, b) ra- 
sches und richtiges Einschatzen gegneri- 
scher Aktivitaten und, daraus abgeleitet, ent- 
sprechende Strategie und c) gute Reaktion. 
Fassen wirzusammen: \Ai\Fmal Legacy steht 
eine strategische Simulation, wenngleich 
stark aktionsbetont zur Verfiigung, die nach 
meiner Ansicht sowohl unter spielerischen 
als auch kreativ-technischen Gesichtspunk- 
ten zum Besten gehort, was es derzeit gibt 
Wer Final Legacy einmal gesehen und ge- 
spielt hat wird sich der Faszination dieses 
Programms lange nicht entziehen konnen. 
Eine hervorragende Leistung! 

HartmutHuH 
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Von DIRK BEYELSTEIN 

_ « mer kennt die Geschichle nicht, da 
mmmm' wird dem Sohn eine Modelleisen- 
Jg fg bahn geschenkt, und wer spielt 
damit, der Vater! Diese .Gefahr" istsicherlich 
auch bei dem neuen Lemspiel Trains aus 
dem Softwarehaus Spinnaker gegeben. 
Geschrieben fur die Computer der Firmen 
Apple, Atari, Commodore und IBM, repre- 
sented Trains einen typischen Vertreterder 
Lernprogramme, die sich seit zwei Jahren 
verstarkt aul dem Markt verbreitet haben. 
Dem eingespielten Autorenteam der Firma 
Spinnaker, aus deren Feder auch das erste 




Heimsportprogramm Aerobics stammt, ge- 
lang hier ein sehr guter Wurf. Nicht nur 
Kindern, sondern auch Erwachsenen wird 
dieses Lernspiel gleichermaBen Freude be- 
reiten. Denn ab sofort kann man auf dem 
Heimcomputer Modelleisenbahn mit wirt- 
schaftlichem Hintergrund spielen. Aber kei- 
ne Sorge — gerechnet werden mufl dabei 
nicht. Das erledigt schon der Computer fur 
Sie! 

Urn was geht es nun im Einzelnen? Nach 
Einladen des Programmes erfahrt man im 
Vorspann, daB die grafische Gestaltung von 
den Machem des Moviemakers gefertigt 
wurde. Ein uberraschtes ,Ohh" geht in ein 
freudiges „Ahh" uber, sobald der Titel er- 
scheint Aus der Tiefe der Prarie fahrtein Zug 
uber ein Gleisoval durch einen Tunnel in 



den Vordergrund des Bildes. Das allein 
schon lalM grafisch nichts zu wunschen 
ubrig. Wer Track Attack von Broderbund 
kennt, weift, was ich damit meine. Das Ganze 
wird musikalisch mit einem .Trainboogie" 
unterlegt, der sofort in's Ohr geht und die 
FiiBe im Takt mitklopfen lalit Im Grafikfen- 
ster (in der Atari-Version) wird man nun 
aulgefordert, einen deracht Level — nachfol- 
gend werde ich sie als Modellbahnanlagen 
bezeichnen — zu wahlen. Nachdem die 
Musik ausgeklungen ist wird der GrundriB 
der entsprechenden Modellbahnanlage von 
Diskette eingeladen. 

Man startet mit einerhistorischen Lok, deren 
Tender zu Beginn reichlich mit Kohlen ge- 
fullt ist AuBerdem hat man ein Startkapital 
von 1000 Dollar zur Verfugung. Ziel jeder 
Runde ist es, an einer Stelle des Spielplanes 
Rohstoffe wie Holz, Schottersteine, Ol oder 
Kuhe aus einer Farm in die entsprechenden 
Waggons einzuladen und an die weiterver- 
arbeitenden Firmen an andererStelleauszu- 
liefern. An einer Dampflok hangen jeweils 
funf Waggons, die je nach gewahltem Level 
unterschiedlicher Art sind wobei der letzte 
Anhanger immer ein Guterzugbegleitwa- 
gen ist Abhangig vom Schwierigkeitsgrad 
hat man nur eine Sorte Guter oder im 
auBersten Fall gleich alle vier Giiterarten 
gleichzeitig zu transportieren. In diesem Fall 
muB man weitere und umstandlichere Wege 
fahren, die auch mehr Betriebskosten mit 
sich bringen. 

Diese Betriebskosten entstehen durch Koh- 
lenverbrauch und Entgeld fur den Lokfuh- 
rer. Letzteres wird in sporadischen Zeitab- 
standen vom Kapital subtrahiert Kohlen 
konnen bei Bedarl auf einer Kohlenhalde 
nachgefullt werden. Hat man dies jedoch 
versaumt und bleibt mit leerem Tender aui 
freier Strecke stehen, kann das sehr teuer 
werden. Denn jetzt mussen die Kohlen extra 
angefahren werden, und das hat seinen 
Preis. Was mich dabei beeindruckt hat, ist 
das herrlich realistische Rumpeln, mit dem 
die Kohlen im Tender verschwinden, 
Es gibt vier verschiedene Landschaftsab- 
schnitte, in denen man versuchen kann, 
mcglichst geschickt und schnell einen vor- 



t lllll'lf} 



zeigbaren Gewinn zu erwirtschaften: Wuste, 
Berge, Land und Stadt. Am einfachsten geht 
das in der Wuste, denn dort ist nur ein Pro- 
dukt vorhanden, Erdol. Sie fahren also mit 
Ihrer Lok bei einer der beiden Forderstellen 
vor und lassen sich die vier anhangenden 
Kesselwagen mit Ol vollpumpen. Dann 
dampfen Sie zu einer der beiden Raffinerien 
und liefern dort das Ol gegen Gewinn ab. 
EntschlieBen Sie sich zu einem Ausflug ins 
Gebirge, dann konnen Sie dort entweder 
Holz auf einen der beiden Langholzwagen 
laden und zum Sagewerk transportieren 
oder Schotter im Steinbruch fur die beiden 
anhangenden Schotterwagen laden und 
zur weiterverarbeitenden Fabrik bringen. 
Auf dem Land kann ebenfalls Holz geladen 
werden. Oder aber Sie fahren zu einer Farm, 
um dort Kiihe in diegedeckten Guterwagen 
zu laden, die dann zum Viehmarkt oder zum 
Schlachthof gebracht werden. In der Stadt 
letztendlich gibt es eine Kombination aus 
den vier vorgenannten Giitem, die zu trans- 
portieren sind In den Leveln funf bis acht 
wiederholt sich die Reihenfolge derbeschrie- 
benen Szenarios. Jetzt sich jedoch in jedem 
Bild mehr als ein oder zwei Rohstoffmateria- 
lien zu befordem. Ansonsten unterscheiden 
sich diese Spielstulen von den unteren Le- 
veln nicht. 

Wahrend des Ladevorganges fur den ersten 
Level erscheint auf dem Screen ein Bild des 
Zuges mit den Anhangem, die Sie in dieser 
Sfufe benotigen werden. Im Hintergrund 
wird die Landschaft gezeigt In diesem Fall 
eine Wuste mit Felsen, Knochen und ver- 
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trocknelem Prariegras; so richtig ziinftig. Das 
Land mit Hugeln und bestellten Ackern 
mutet ebenfalls recht romantisch an. Stadt 
und Berge siellen sich eherdurchschnittlich 
dan 1st der Level geladen, sehen Sie den 
GrundriB des Streckenveriaufs. Der besteht 
iiblicherweise aus einem groBen Oval, in 
dem es noch einige Abzweigungen- und 
kurzungen zur Bildmilte hin gibt. Uber das 
Feld verteilt finden sich die, oben schon 
ausfuhrlich beschriebenen Anlaufslationen. 
Links im Bild ist die noch ruhig vor sich hin 
schnaufende Lok zu erkennen. Wolken Zie- 
hen uber die Spielflache und versperrenab 
und zu die Sicht was eine zusatzliche Sch wie- 
rigkeit darstellt 

Alle Anlaufstationen sind in den Gleisen, die 
an dieser Stelle schwarz anstatt weiB unter- 
legtsind, markiert Der Waggon, der be- oder 
entladen werden soil, muB genau auf die 
angezeigte Stelle rangiert werden. Dazu ist 
eine langsame Ruckwarlsfahrt fur gefuhl- 
volle Rangiermanover vorgesehen. Maxi- 
mal sind 6 Mph machbar. Vorwarts jedoch 
kann man zehnmal so schnell sein. Die 
Steuerung des Zuges erlolgt per Joystick — 
nicht uber das Fahrpult der Modellbahnan- 
lage. Alle Bemiihungen, Ihren Trafo am 
Computer anzuschlieBen, sind vergeblich! 
Auch Gleise auseinanderzubauen und neu 
zusammenzustecken, ist bei allerComputer- 
technologie selbst bei diesem Programm 
leider noch nicht machbar. Aber die Wei- 
chen konnen Sie verstellen. Das geschieht 
wie die Geschwindigkeitsregelung uber den 
Steuerkniippel. Dazu muB man rechtzeitig, 
also bevor der Zug kommt, die entspre- 
chende Weiche durch Driicken des Hebels 
nach rechts oder links umstellen. Man kann 



. sich dabei leichl vertun, denn die Weiche ist 
erst dann richtig gestellt, wenn man es aus 
der Sicht des imaginaren Lokluhrers auf der 
.Modellbahnanlage" deutlich erkennt An- 
dernfalls rollen Sie uberall hin, nur nicht 
dorthin, wohin Sie eigentlich fahren wollten! 
Vorwarts und ruckwarts wird durch entspre- 
chendes Bewegen des Joysticks nach oben 
oder unten erreicht 

Worin liegt nun der wirtschaftliche Aspekt 
und gleichzeitig der Leminhalt dieses Spiels? 
Zuerst einmal will ich den Begrifi des Lem- 
programmes in Zusammenhang mit diesem 
.Spiel" erlautern. Es soil in erster Linie dem 
Kind Verstandnis fur marktwirtschaftliche 
Vorgange mit spielerischen Mitteln klarge- 
macht werden. So deutlich wie nurmcglich 
wird hier angezeigt, wie zum Beispiel das 
Angebot die Nachfrage regelt und umge- 
kehrt Denn sobald man die SPACE-Taste 
betatigl, werden anstelle der Wagenzusam- 
menstellung des Zuges die verschiedenen 
Anlaufstellen in der Anlage mit ihrem Sym- 
bol gezeigt Daruber erscheint nun ein Bal- 
kendiagramm, an dem abgelesen werden 
kann, inwiefern eine Nachfrage nach dem 
entsprechenden Rohprodukt besteht Kom- 
men wir nochmal auf die erste Spielstufe, die 
in der Wiiste handelt, zuriick. Hier sind zwei 
Raffinerien und zwei Erdolforderstellen vor- 
handen Zu Beginn ist bei alien vier Anlagen 
das Balkendiagramm halb angezeichnet. 
Wird nichts unternommen, kann man beob- 
achten, wie bei den Raffinerien allmahlich 
der Balken abnimmt wcgegen er bei den 
Bohrturmen zunimmt Logisch — denn auf 
der einen Seite wird ja weiter Rohol verarbei- 
tet und auf der anderen weiter Ol gefordeit 
Unternimmt man noch immer nichts, er- 
scheint die Meldung auf dem Bildschirm, die 
besagt, daft hier ein Mangelbedarf und dort 
eine Oberproduktion vorliegt Ist der Spieler 
weiterhin passiv, wird auf beiden Seiten die 
Produktion eingestellt. Es geniigt auch nicht 
nur eine Raffinerie zu beliefem, da diese 
unabhangig voneinander sind und somit die 
Nachfrage bei der zweiten Raffinerie weiter- 
hin bestehen bleibt Das gleiche giltsimultan 
auch fur die Erdolquellen. 
Hat man im Verlauf einer Rundegenugend 



Material zur Versorgung der weiterverarbei- 
tenden Industrie transportiert, kann man zu- 
sehen, wie in einer der vier Ecken des 
Spielfeldes langsam ein neuerGleisanschluB 
entsteht, der aus dem Bildschirm heraus in 
einen anderen Level fuhrt. IstderneueGleis- 
anschluB fertiggestelll erscheint eine ent- 
sprechende Meldung auf dem Screen. An- 
schlieBend fahren Sie mit der Lok in den 
neuen LeveL Wahrend das Programm von 
der Diskette nachgeladen wird, werden auch 
die neuen Wagen angekuppelt, und weiter 
geht's. Aber Vorsicht! Der GleisanschluB 
bleibt auch im neuen Bild bestehen. Schaltet 
man die Weiche nicht richtig, kann es pas- 
sieren, daB man prompt wieder in den alten 
Level zuruckfahrt 




Sollte Ihnen einmal unklar sein, welches 
Symbol weiche Bedeutung hat — keine 
Sorge, auch das wurde von den Program- 
lnierem gut gelost Durch Driicken der Ha- 
ste erscheint ein weiteres Bild, in dem die 
Zuordnung der einzelnen Produktionsstat- 
ten zu ihren Rohstofflieferanten erfolgt Und 
sollte das Spiel etwas langer dauem, so kann 
man mit Hilf e der F-Taste eine beliebig lange 
Pause einlegen 

Alles in allem bietet sich hier ein didaktisch 
gut gemachtes Spiel an, in dem die Grund- 
begriffe des .Big Business" einfach und spie- 
lerisch vermittelt werden. Und was fur eine 
reale Modellbahnanlage gilt, hat auch hier 
seine Giiltigkeit Vater und Sohn bzw. Toch- 
ter, spielen gleichermaBen gern mit Trainsl 



61 




Qektronik-Musik 
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ind Vangelis 
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Von ALFRED GORGENS 

yES" -Sanger Jon Anderson und Van 
gelis Griindungsmitglied von 
.Aphrodite's Child", arbeileten erst- 
mals 1981 an einem gemeinsamen Projekt. 
Inzwischen gibt es bereits vier LPs. TELE- 
MATCH zeichnet das Portrait der beiden 
Musiker nach. 

Jon Andersons musikalische Laufbahn be- 
gann im Jahre 1964. Damals tingelte er von 
Stadt zu Stadt, trat in Lokalen auf und machte 
erste Plattenaufnahmen mit seinem Bruder 
Tony bei den .Warriors". 1968 ging er nach 
London, wo erin einer Musikantenbar Chris 
Sguire traf. Bald darauf gesellten sich Tony 
Kaye, Peter Banks und Bill Bruford zu den 
beiden — die Erstbesetzung der Popgruppe 
.YES" war komplett 

Ein Jahr spater wurde das erste Album pro- 
duziert und von da an ging's bergauf. Pra- 
gend fur den Sound der .YES" war unter 
anderem Jon Andersons Vorliebe fur klassi- 
sche Musik. Von den Kritikern verrissen, 
vom Publikum geliebt, arbeitete Anderson 
elf Jahre lang bei .YES". 1980 verlieB er die 
Gruppe, doch schon drei Jahre spaterkehrte 
er zu der reformierten Band zuriick, die nun 
neben ihm aus Alan White, Chris Sguire, 
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Treor Robin und Tony Kaye bestand Und 
siehe da alien Unkenrufen zum Trotz, wurde 
.90125", die neue LP der Gruppe, zu einem 
Welterfolg, und die ausgekoppelte Single, 
.Owner Of A Loneley Heart" — in den USA 
mehrere Wochen auf Platz 1 — entwickelte 
sich zu einem wahren Ohrwurm. 
Doch zuriick zu Jon und Vangelis. 1976, de- 
biitierte Jon Anderson mit seiner Solo-LP 
OLIAS OF SUNHILLOW, Nachdem ersich 
von .YES" getrennt hatte, wollte er seine 
Soloarbeit fortsetzen. Im Sommer '81 kiin- 
digte er das Album ANIMATION an, das 
schliefilich im Mai '82 bei Polydor heraus- 
kam. Im gleichen Sommer begann er mit der 
Arbeit an einem Studienprojekt namens 
.Cinema", das er zusammen mit seinen 
ehemaligen Kollegen Chris Sguire und Alan 
White durchfuhrte. 

Zu dieser Zeit kannten sich Jon Anderson 
und Vangelis bereits seit neun Jahren. Die 
ersten Begegnungen waren entstanden, als 
1973 der damalige .YES" -Keyboarder, Rick 
Wakeman, das Feld raumen wollte und dem 




zu der Zeit schon renommierten Vangelis 
seinen Platz anbot. Der geburtige Grieche 
lehnte dies jedoch ab, weil er seine eigenen 
Projekte verfolgen wollte. 
Vangelis Papathanassiou wuchs in einem 
folkloristischen Umield seiner Heimat auf 
und wechselte Anlang der siebziger Jahre 
nach Paris uber. Hier entstand mit Demis 
Roussos die Fonnation .Aphrodite's Child". 
Allerdings war der Erfolg der Band ebenso 
groB wie kurzlebig. 

Vangelis wandte sich nun den .seriosen" 
Klangen zu und schrieb verschiedene 
Soundtracks zu Filmen, unter anderem zu 
.L'apocalypse des animaux", eine Musik, die 
noch heute als LP erfolgreich ist. 
1974 siedelte Vangelis nach London uber, 
wo er mit der Arbeit in einem eigenen 
Sound-.Laboratorium" begann. 
Mit den Alben HEAVEN AND HELL AL- 
BEDO 0.39, BEAUBORG und CHINA er- 
kampfte sich Vangelis allmahlicheinen Platz 
in der immer wichtiger werdenden Welt der 
Synthisizer-Musik. Mit dem Titel .Chariots oi 
Fire" errang er schlieBlich auch den lang 
ersehnten Publikumserfolg. 
Trotz der Ablehnung, die Stelle als Keybor- 
der bei .YES" zu besetzen, blieb der private 
Kontakt zwischen Vangelis und Jon Ander- 



son bestehen. Es dauerte allerdings sieben 
Jahre, bis die beiden gemeinsam aul einer LP 
zu horen waren. SHORT STORIES hie(3 das 
Werk, das unteranderem das bekannte Ein- 
zelstiick .One more Time" enthalt. Unver- 
kennbardriickt sich in diesergemeinsamen 
Arbeil von Ion und Vangelis die Vorliebe fur 
klassische Musik aus, die hierals symphoni- 
scher Elektronik-Rock dargebolen wird. 
Phasenweise erinnern die Stucke an den 
Sound der Gruppe .Nice". Trolzdem haben 
Jon und Vangelis eine perfekte und eigen- 
standige Musik geschaffen, die durch den 
hellen Klang der Stimme von Jon Anderson 
charakterisierl wird. 

Ein Jahr spater, 1981, wurde eine weilere 
gemeinsame LP veroffentlicht. THE FFilENDS 
OF MR. CAIRO setzt die bei SHORT STO- 
RIES begonnenen Soundstrukluren fori. Seit 
Juni '83 gibl es ein drittes Album, das den 
beiden Kiinstlern bislang den gro(3ten Publi- 
kumserfolg bescherle. Der Titel PRIVATE 
COLLECTION verspricht den Zugang zu 
den musikalischen Intimitaten zweierGrorj- 
meister. In der Tat isl die LP von reicher 
Ideenfiille gepragt. Dem Zuhorer werden 
eiektronische Musikstrukturen geboten, die 
wohl nur durch das Zusammenwirken die- 
ser beiden individuellen Kunstler entstehen 
konnte. 

Der Spannungsbogen der sechs Stucke 
reicht vom spharisch anmutenden .Italien 
Song" uber das Liebeslied .Deborah", bis hin 
zur leidenschaftlich ausgedriickten Friedens- 
hoffnung in .Polonaise", das auch in seinen 
elektronischen Arrangements beweist, dal3 
Synthi-Musik keineswegs so kalt ist, wie es 
ihr die Technikverachter nachsagen. 
in .He is Sailing" dominieren Percussions- 
Rhythmen und mit dem uber zwanzigminu- 
ngen .Horizon" auf der B-Seite vollendet sich 
die gemeinsame kompositorische Meister- 
leistung von Jon und Vangelis. 



Discographie: 



LPs 

Short Stories 2383 565 LP 
3170 565 MC 

The Friends Of Mr. Cairo 2383 609 LP 
3170605 MC 

The Friends Of Mr. Cairo 2302 127 LP 
iumgestellt inkl. 

ni Find My Way Home) 3100 626 MC 
Private Collection 813 174-1 LP 
813 174-4 MC 

Maxi-Singles 

And When The Nights Come / Song Is 
813 106-7 

ni Find My Way Home / Back To School 
2141 499 

He Is Sailing / Polonaise 815 097-7 
Singles 

The Friends Of Mr. Cairo / Beside 2059 354 
I'll Find My Way Home / Back To School 
2002 109 

Alle bei POLYDOR 
Vertrieb: Deutsche Grammophon 



KLMJNANZEIGEN 

Mattel Intellvision Verkaufe 9 
Cassetten u.a. Tron, B 17, Soccer, 
Tennis, Auto Racing fur je DM 50.-, 
Tel. 0481/51 87. 

Verk F. Atari- VCS: Slot Racers, 
Chopper Command, Vanguard 
Mines of Minos, Pitfall!, Cakewalk 
je 25% unter Neupr. sowie Compu- 
terflottenman. v. MB: Karl. H. Tisch, 
2241 Wrohm, TeL 04802/218. 

Atari 800 XL, 64 K, 3 Monate alt 
mit Programmrekorder, Joysticks, 
Donkey Kong, Jumbo Jet, Pilot und 
Handbuch DM 1100,- (NP DM 
1520,-) Bestzustand S. Hofer; Tero- 
falstr. 47, Munchen 2 1, Tel. 089/70 
8696 

Verk. 17 Atari-VCS Kassetten (z.B. 
Q'Bert, Kangaroo zu je DM 59,-) 
Info gegen frankierten Riickum- 
schlag an Torsten Schmidt, Heide- 
bergstr.82, 2930Varel2. 

Verk Atari-VCS mit Supercass. 
wie Decathlon, Frostbite, Superco- 
bra, Pole Pos. etc. (alle mit Original- 
verp.) sowie Schachcomputer, Sen- 
sory 8, preisgunstig, Tel. 07651 
5016, Martin Kirner. 

Intellivision: Tennis/Tron I: DM 
65,-, Dragonfire/Sub Hunt DM 55,-, 
Sharp Shot/Snafu: DM 35,-, Tel. 
06196/7 22 82 = A. Nek. 

Verkaufc Atari-Spiele VCS 17 St. 
NP DM 1300,-, VB DM 500,, Atari- 
Converter fur Coleco fur DM 1 50,-. 
Liste von E. Ihloff, Falkenseer Ch. 
242, 1000 Berlin 20 gegen Riick- 
porto, tschufi. 

CBS-Colecocision mit 6 Super- 
casseften (Mr. Do/Zaxxon etc.) ge- 
gen Gebot zu verk., Tel. 040/2 70 
0926. 

Achtung! CBS-ColecoVision mit 
1 Cass, a Turbo m. Cockpit fur ca. 
DM 899,- zu verkaufen (NP ca. DM 
2200.-) Cass, auch einzeln! Thomas 
Wachet, Zweibriickenstr. 37a, 8550 
Forchheim. 

Intellivision Telespiel und Top- 
Cassetten Burgertime, Treasure of 
Tarmin, Dungeons & Dragons, Dra- 
cula, Safecracker, Frog Bog, DM 
350,, R. Meyer, Tel. 0911/53 42 
60. 

Verkaufe Intellivision ca. 1 1 Super- 
cass. Donkey Kong, Frogger, Bo- 
xing usw. DM 800,. Phillips 7000 
m. 15 Cass, fur DM 450,-, Josef 
Schoenecken, Duren, TeL 02421/ 
3 54 74. 



HITS 



AXIS ASSASSIN 


C64 


Disk 


109,- 


Atari Comp. 


Disk 


109,- 


Apple 


Disk 


109,- 




Disk 


119,- 


Atari Comp. 


Disk 


119- 


BASIC COMPILER 


Atari Comp. 


Disk 


246,- 


BEACH - HEAD 


C64 


Cos. 


46,- 


CHOPUFTER 


C64 


Modul 


99,- 


V20 


Modul 


99,- 


Atari Comp. 


Modul 


129,- 


C0NC0 BONGO 


C64 


Modul 


119,- 


VC 20 


Modul 


119,- 




Modul 


119,- 




Cos. 


46- 


FORT APOCALYPSE 


C64 


Cos. 


99,- 




Disk 


99,- 


UADFl UAT MA A /"If 


119,- 


\ nAKU nMI mAin 


109,- 


Atari Comp 


Disk 


109,- 


Apple 


Disk 


109,- 


JET SET WILLY 


Spectrum 


Cos. 


29,- 


LODE RUNNER 


C64 


Disk 


99- 




Modul 


115,- 


VC20 


Modul 


99,- 


M.U.L.E. 


C64 


Disk 


119,- 


Atari Comp. 


Disk 


119,- 


MUSIC CONSTRUCTION SET 


C64 


Disk 


125,- 


Atari Comp 


Disk 


125,- 


Apple 


Disk 


125,- 


ONE -ON- ONE 


Apple 


Disk 


119,- 


PINBALL CONSTRUCTION SET 


C64 


Disk 


125,- 


Atari Comp. 


Disk 


125,- 


Apple 


Disk 


125,- 


QUEST FOR TIRES 


C64 


Disk 


119,- 




Modul 


129,- 


Atari Comp. 


Modul 


119,- 


S0L0FLIGHT J 


C64 


Cas. 


69,- 


Atari 


Cos. 


69,- 


ZAXX0N 


C 64 Synapse 


Cas. 


99- 


Disk 


99,- 


Sega 


Modul 


126,- 


Atari Comp. 


Modul 


126,- 


Apple 


Disk 


129,- 



Preise + DM 3,— bei Vorkasse 
oder 4,90 bei Nachnahme je Be- 
stellung Versandkosten. Sofort- 
versand. Weitere Angebote 
gleich anfordern bei TELE- 
DIENST Mainzer-Tor-Anlage 45 
6360 Friedberg, 06031/91650 
oder 06032/81890 




Helge Andersen stellt die 
brandneuen Konami-LCD-Spiele 
vor, die ab September bei uns zu 
haben sind: HYPER OLYMPIC 

m jm fl Aclivisions Decathlon Hng es 
^W^m an: Der Spieler nahm seinen Joy- 
IWm stick in die Hand wie Mutter den 
Ruhrstab, auf dem Bildschirm wurde das 
Startzeichen geqeben, und dann hatte der 
Joystick die harteste Bewahrungsprobe in 
seiner Geschichte zu bestehen. le schneller 
und kiirzer die Links-Rechts-Bewegungen 
waren, desto schneller lief bzw. hdher und 
weiter sprang oder warf der elektronische 
Athlet 

Wer nicht mit Herz- oder Kreislaufbesch wer- 
den alien elektronischen Spielen Lebewohl 
sagte, hatte kurz daraui Gelegenheit, in den 
Spielhallen Markstucke furahnlichekorper- 
liche Belastungen auszugeben. Ob der Auto- 
maten-Hit Hyper Olympic in einer Halle 
vertreten war, konnte man bereits beim Be- 
treten derselben feststellen. War namlich ein 
Automat von einer Traube akti ver wie passi- 
ver Spieler umlagert, konnte man sicher 
sein, daB es sich um Hyper Olympic han- 
delte. Es waren nicht — wie bei Decathlon 
— zehn verschiedene Disziplinen, sondem 
weniger, — diese aber hatten grafisch wie 
inhaltlich wesentlich mehr .drauf". Statt Joy- 
stick gab es Tasten, auf die man heftig und 
schnell mit Fingerspitzen oder den Handfla- 
chen trommelte — je nach individuellem 
Spielrezept. Bei Laufwettbewerben konnten 
gar zwei Spieler gleichzeitig gegeneinander 
antreten. 

Nun also kommt Hyper Olympics — recht- 
zeitig zu den Olympischen Spielen des Jah- 
res — im Westentaschenformat (im Vertrieb 
der Finna Bienengraeber & Co., Hamburg, 
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dem LCD-Spiel-Spezialisten). Bandaihatdie 
Konami-Rechte erworben und ubertrumpft 
damit erstmals in der LCD-Spielgeschichte 
qualitativ den marktfuhrenden Konkurren- 
ten Nintendo. 

Damit auch finanziell etwas dabei heraus- 
springt, kommt Hyper Olympic gleich drei- 
fach. Jedes Einzelspiel liegi preislich erfreu- 
lich niedrig — verglichen mit anderen Top- 
LCD-Spielen. Ein Endpreis von etwa 50 
Mark ist im Gesprach. 
AuBerlich wie bedienungsmaBig ahneln 
sich die drei. DerobereTeil ist fiirden kleinen 
Bildschirm reserviert, der dem Spielhallen- 
Hit entsprechend farbig unterlegt ist Der 
untere Teil enthalt drei eckige Tasten, wobei 
die linke und rechte fiir Tempo sorgen sollen. 
Abwechselnd muB nun der Spieler diese 
Tasten im wahrsten Sinne des Wortes mit 
Fingerspitzen, -nageln oder -kuppen be- 
.hammern", um sein Bildschirm- Aquivalent 
in Stimmung bzw. auf Trab zu bringen. Ge- 
schwindigkeits-Sektoren unten am Bild- 
schirmrand geben AufschluB uber das er- 
zeugte Tempo. Die mittlere Taste wird ge- 
druckt, wenn man springen oder werfen will. 
Hyper Olympic - Lauf en ermoglicht einige 
100-Meter- bzw. 110-Meter-Hurden-Laufe 
im bequemen Sitzen. Die bislang schnellste 
gelaufene Zeit (bei mir sind's, wahrend ich 
das schreibe 8,1 Sekunden) wird angezeigt 
dann folgt die geforderte Qualifikationszeit 
(zunachst 12 Sekunden — ein Kinderspiel). 
Nach dem StartschuB des kleinen Mann- 
chens im Hintergrund geht es los. Der 
Spieler „selbst" lauft auf der unteren Bahn, 
der Computergegner oben. Arme und Bei- 
ne der I^aufer bewegen sich standig, dreimal 
verandem die Laufer ihre Position (links - 
Mitte - rechts), bis die Ziellinie sich nahert 
Wurde die geforderte Zeit nicht geschafft, 
kommen dem kleinen Athleten die Tranen, 
andernfalls sprihgt er vor Freude in die Luft 
und das erste Finale schlieBt sich an. Ohne 
daB Zeit eine Rolle spielt, gilt es nun den 
Computersprinter zu schlagen. Ohne Pause 
wechselt die Disziplin auf den Hurdenlauf. 
Nur muB hier jetzt bei jeder Hurde auf die 
.Jump" -Taste gedruckt werden. Start-Qualifi- 
kationszeit. 14 Sekunden (meine erschrek- 
kend schwache Bestzeit bisher: 12,26 Se- 
kunden). Sind alle vier Laufe eines Durch- 
gangs erfolgreich absolviert, wird man durch 
ein KuBmadchen auf dem Siegerpodestund 
500 Bonuspunkte belohnt. Und dann geht's 
weiter . . . 

Speerwurf und Hammerwurf stehen bei 
Hyper Olympic - Werfen an. Der Ablauf ist 
dem eben geschilderten ahnlich: Rekord- 
weiten und -punkte werden genauso ange- 
zeigt wie die erforderlichen Weiten. Beim 
Speer- wie Hammerwurf wird mit den bei- 
den AuBentasten Tempo erzeugt und man 
muB rechtzeitig vor dem ins Bild kommen- 




den Balken die mittlere Taste, die hier als 
Wurf-Taste fungiert, drucken und solange 
gedruckt halten, bis ein LCD-Zeiger eine 45 
Grad-Neigung anzeigt. Nur so erzielt man 
optimale Weiten. 

Der Hammerwurf ist schwieriger.Die Wurfta- 
ste darf dort erst gedruckt werden, wenn ein 
sehr kleiner Tempo-Balken das vierle von 
insgesamt fiinf Feldern erreicht und der Ath- 
let sich in Wurfrichtung gedreht hat. Optima- 
lerWinkel:40Grad. 

Weit- wie Hochsprung-Anhanger werden 
bei Hyper Olympic - Springen ins Jubeln 
kommen. 6,50 Meter Weite muBman im er- 
sten Durchgang zwecks Qualifikation in 
mindestens einem von drei Versuchen schaf - 
fen. Danach werden jeweils 30 cm mehr 
gefordert. Mit etwas Gluck taucht in der 
Sprunggrube ab und zu eine Maus auf. Lan- 
det man auf ihr, gibt es Zusatzpunkte. 




Realistischer lauft der Hochsprung (Start bei 
einer Hohe von zwei Metem) ab. Falls man 
nicht gerade per Sprung-Taste die falsche 
Gradzahl anpeilt (45 beim Weitsprung, 70 
beim Hochsprung) und diese gedruckt halt, 
ist das zu schaffen. Unmittelbar uberder Latte 
muB die Taste nach einmal betatigt werden, 
damit der Springer die FuBe hochzieht Sonst 
fallt die Latte herunter. Die Hohe wird um 
jeweils fiinf Zentimeter gesteigert. 
Der Speicher zeigt ubrigens bei alien drei 
Spielen als Hochstwert nur 19.990 Punkte 
an, springt danach wieder auf Null. Im Au- 
genblick sind die Hyper Olympic-LCDs das 
Beste, was in dem Genre angeboten wird. 
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Adresse: VIDEO BURGER • Inh. Barbel Hubert - Hochfeld 3 -8180 Tegernsee 

Unser neuer Partner: Video Magic • SonnenstraBe 9 • 8000 Miinchen 2 • Tel. 89/55 55 96 
Bestellen Sie noch heute!!! Schreiben Sie Ihre Bestellung einfach auf eine Postkarte Oder rufen Sie an. 
Wir liefem per NN. Oder mit V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) auch nach Osterreich und in die Schweiz. 
Natiirlich liefern wir auch alle anderen Kassetten der bekannten Hersteller zu den bekannt giinstigen Preisen. 
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KLEINANZEIGEN 

Verkaufe 12 Atari VCS Cass, zum 
Preis von DM 300,- : Golf, Asteroids, 
Missile Command, 3-DTic-Tac-Toe, 
Space Invaders, Dodge'em, Break- 
out Marauder, Pac Man, Combat, 
Outlaw, Space War. T. Roseler. Dan- 
ziger Weg 4, 7430 Metzingen. 



ATARI 600/800 XL 

umfangreiche Software zu 
gunstigen Preisen, kostenlose 
Liste anfordem. 
Hennig Elektronik 
Friedhofstr. 33 
8420 Kelheim 
Tel. 09441/4522 



Atari - Atari 64K-Board fur 600 XL 
DM 220,-. Erweitere 400 auf 48K 
DM 160. Beides mil 6 Monaten 
Garantie. S. Schmeling, H.-Dunant- 
Allee 32, 2300 Kronshagen, 0431 / 
54 25 43. 

Zaxxon ( 1 6K) DM 60,-. Rec. 1010 
u 5 Sp. (Centipede u.a.) DM 145,-. 
Atari Trakball (3 Wochen alt) DM 
123,-. Tel. 06622/2688, tgl. ab 19 
Uhr. 



Hanimex HMG 2650 u. 15 Ac- 
tion- u. Sportcassetten gunstig ab- 
zugeben. Cass, fur Atari VCS: Earth- 
world DM50,-, Dodge' EM, Reac- 
tor, Haunted House je DM 30,-, zus. 
DM 120,-, TeL 040/6516296. 

Suche! Atari 1010 Programmrec. 
• Verkaufe Atari VCS u. 4 Topcasset- 
ten: Vanguard Enduro, Pitfall!, 
Chopper Com. fur DM 450,-. Frank 
Pfeifer, Streitacker 11, 5 Koln 90, 
TeL 02203/39237. 

Atari Comix: Wer tauscht Pole Pos. 
gegen Miss. Command Star Rai- 
ders oder Pac-Man? Verk. letztgen. 
Cass, fur je DM 70,-. Ude Hilwer- 
ling, Tel. 02581/8961. Bitte erst 
nach 17 Uhr! 

Verkaufe Atari VCS mit 5 Cass.: 
Donkey Kong, Battlezone, Bowling, 
Raiders of the lost Ark, Cakewalk fur 
DM 350,-. Tel. 09355/314. Ab 
19.30 Uhr. 

Fur CBS: Lady Bug DM 85,-, Pit- 
stop DM 95,-, Zaxxon DM 85,-, Po- 
peye DM 95,-, Space Panic DM 
80,-, Donkey Kong Jr. DM 95,-. E. 
Wagner, Schulstr. 62, 6680 Neun- 
kirchen, Tel. 06858/1397, ab 18 
Uhr. 



Fur den anspruchsvollen Spieler: 



NEU Competition Pro Joystick. . DM 64,- Joystick Adapter TI99/4A DM 29,- 
NEU Arcade Joystick schwarz . .DM 59,- Joystick Adapter Coleco . . DM 28,— 
NEU Arcade Joystick Commodore DM 60, — Joystick Interface 

Arcade Professional Joystick . DM 1 39,— fur Spectrum DM85,- 

Samtliche Preise sind Endverbraucherprelse mcl. Mehrwertsteuer. 

Unsere Joysticks sind fur den anspruchsvollen Spieler und entsprechen den 
hochsten Anforderungen. Es sind die Gerate fur Profis und Aufsteigerl 
(Siehe Benefit im „HC - Meln Home-Computer" 6/84 Seite 130/131) 

Alleinvertrieb fur die BRD fur EMAX- und SUZO-Produkte. 
Fordern Sie unsere Handlerunterlagen an! 

Eckard Begerow 
EBR-Vertrieb 

Electronic- und Computer-Zubehor 
Postfach 30 • 8428 Rohr • Telefon 87 83/5 52 



Report: 

Videospiele beim Zahnarzt? 
Im Test Acom Electron 

Der kleine Bruder des Acorn B wurde vor 
drei Wochen in MiinchenderPresse vorge- 
stellt Wir haben ihn fur Sie getestet. 

Im Test IL Laser 3 10 

Kleine „Kiste" mit groBen Moglichkeiten — 
so jedenfalls wird dieser Rechner vom Im- 
porteurangekundigt. In derneuen Ausgabe 
erfahren Sie, was an dieser Aussage dran isL 

Musik- und Grafikprogramme, 
TeilH 

Nachdem wir Ihnen in dieser Ausgabe den 
Mund wassrig gemachthaben, — das hoffen 
wir zumindest — zeigen wir Ihnen im Detail, 
was die Programme konnen. 



TYPE „LOAD" . . . 



Einen Laden nur fur Software muBte es geben! 

ES GIBT IHN ! ! ! 

Einen Computer zu haben, reicht noch lange nicht aus: 
Das Zubehor macht's. Wir fiihren iiber 300 Programme 
und Zubehor fur ZX-Spectrum, C-64, Atari und BBC 

Fordern Sie unsere Preisliste an: 

„Hotline" -2? 0211/6801403 
Heute bestellen - morgen spielen. 



JlJi/SnfL ■ HumboldtstraBe 84 • 4000 Dlisseldorf 1 



Strategie & Taktik 
Pitfall II 

Eine ganze Reihe von TELEMATCH-Lesern 
war beim zweiten Abenteuer von .Pitlall 
Harry" vom Frust gebeutelt, weil ... sie nicht 
weiterkamen. Wie Sie weiterkommen (und 
naturlich Punkte sammeln) verrat Ihnen die- 
ser Beitrag. 

Im Test HI BIT 90 

Angekiindigt war die Coleco-kompatible 
Maschine schon im vergangenen Jahr. letzt 
steht das Marketingkonzept der neuen Ver- 
triebsfirma und vorallem: DerBit-90istlieter- 
bar, Ob er fur Sie interessant ist erfahren Sie 
in unserem Test. 



Software — das neue 
Programm 

Spannende Spiele, Tools, Utilities, kurz: Alles 
was Spielern wie Programmierern (und sol- 
chen, die es werden wollen) Spal3 macht, 
finden Sie auf vielen farbigen Seiten. 

Modems 

So funktioniert die Telekommunikation mit 
dem Homecomputer. Und das sollte natur- 
lich jeder Einsteiger wissen! 
Und aufierdem . . . 

• Die aktuelle Software-Hitparade 

• Insert Coin Here 

• Nachrichten, Notizen, Neuigkeiten, Bii- 
cher, Film, Tricks und Tips 
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Macht Druck. 

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fur Drucker- 
Anwender mit COMMODORE-Compu- 
tern ist endlich da! Es enthalt eine rie- 
sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro- 
grammlistings und Hardwareinforma- 
tionen. Rolf Bruckmann und Klaus 
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar- 
adressen, AnschluB einer schreib- 
maschine am Userport, Drucker- 
schnittstellen (Centronics, V24, lEC-Bus), hochauflosen- 
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan- 
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und 
alphanummerischer Daten, Plakatschrift.Textverarbei- 
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes- 
sorbescbreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb 
den Teil iiber die Programmierung des Plotters VC- 
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von 
Sonderzeicben, Funktionendarstellung, Kuchen und 
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei- 
dimensionaler Gegenstande. Naturlich wieder viele 
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den .Device not presenr-Fehler, Programme fur 
formatierte Programm-Listings, fur den einfachen 
Texteditor .MINITEX", fur Grafik mit und ohne Einzel- 
nadelsteuerung und fiir Darstellung 3D-HIRES-Grafik. 
Unentbehrlich fur jeden, der einen COMMODORE 64 
Oder VC-20 und einen Drucker besitzt. 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH, 1984, uber 500 Seiten. DM 49- 



DAS 
DATA BECKER 
LEXIKON 
ZUM 
COMMODORE 64 



Von A bis z. 

So etwas haben sie gesucht: umfassendes 
Nachschlagewerk zum commodore 64 und 
seiner Programmierung. Allgemeines 
Computerlexikon mit Fachwissen von A-Z 
und Fachworterbuch mit Obersetzungen 
wichtiger englischer Fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 
stent praktisch drei Bucher in einem dar. Es| 
enthalt eine unglaubliche Vielfalt an infor- 
mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach- 
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele 
Abbildungen und Beispiele erganzen den Text. Ein MuR fiir 
jeden commodore 64 Anwenden 

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, SS4 Seiten, DM 49- 



Rundum gut! 

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfuhrlich und 
verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC- 
1541 erklart. Sein inhalt reicht von der Pro- 
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff, 
von der sequentiellen Datenspeicherung 
bis zum Direktzugriff, von den system- 
bef ehlen bis zur detaillierten Beschreibung 
der Programme auf der Test-Demo- 
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und 
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem 
inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle - 
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung 
- Fehlermeldungen und ihre ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing der vc-1541 - BASIC-Erwelterungen und Programme - 
Overlaytechnik - Diskmonitor - lEC-Bus und serieller Bus - 
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein Mu(B fur jeden 
Floppy-Anwender! Bereits uber45.000mal verkauft. 

das CROSSE floppy-buch. 2Uberarbeltete Auflage, 1984, ca. S20 Seiten 

DM 49,- 




SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64 




Know-how! 

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und 
iiberarbeitete Auflage von 64 INTERN 
geworden. Das bereits uber 650O0mal ver- 
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch 
mehr informationen. Hinzugekommen ist 
ein Kapitel uber den lEC-Bus und viele, viele 
Erganzungen, die sich im Laufe der Zeit 
angesammelt haben. Ebenfalls uberarbei- 
tet und noch ausf uhrlicher ist jetzt die 
Dokumentation des ROM-Listings, weitere 
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und video-Control- 
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound 
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite- 
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi- 
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des 
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232, 
ein vergleich VC20 - C-64 - CBM zur umsetzung von Program- 
men. Dies und viele weitere informationen machen das 
umfangreiche werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel 
fur jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik 
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Cehalt 
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt- 
planezum Ausklappen und zahlreiche ausfuhrlich beschrie- 
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia- 
gramme bei. 

64 intern, 4. iiberarbeitete und erweiterte Auflage. 1984, ca. ;so Seiten, 
DM 69,- 



FurTiiftler. 
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Ein hochinteressantes Buch fur Hobbyelek- 
troniker hat Rolf Bruckmann vorgelegt. Er 
ist ein engagierter Techniker, fur den der 
Computer Hobby und Beruf zur gleichen 
zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in- 
und auswendig. so werden einfuhrend die 
Schnittstellen des commodore 64 detail- 
liert beschrieben und kurz die Funktions- 
weise der CIAs 6526 erlautert. Hauptteil des 
Buches sind die Beschreibungen der vielfai- 
tigen Einsatzmoglichkeiten des COMMO- 
DORE 64. Die vielen schaltungen, von Rolf Bruckmann alle 
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert 
und leichtverstandlich erklart: Motorsteuerung, stoppuhr 
mit Llchtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes- 
sung.Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter schaltungen zum Selberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergerat fur den C-64, eine 
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus- 
gabe (!). Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, software- 
listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz- 
lich Platinenlayouts vorhanden. 

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984, 

ca. 220 seiten, DM 49.- 
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FUR IHREN COMMODORE 



microscan GmbH 
Postf.6017 05 
2000 Hamburg 60 
Tel. 040/63 20 03-0 • 
Telefax 63 20 03 49 



Tx 2 13 288 




DER MATRIX-DRUCKER FUR DEN EINSTEIGER 
SEIKOSHA GP-100VC 

50 Zeichen/Sek 
Voile grafische Druckfahigkeit 
Bewahrtes Seikosha Uni-Hammer-Prinzip 
Eingebauter Druckertest 
Schnittstelle: VC20/C64 



DER MATRIX-DRUCKER FUR DEN PROFI 
SEIKOSHA GP-550AVC 

25-86 Zeichen/Sek 
■ 5x8, 9 x 8 und 9x16 Punktmatrix 
16 verschiedene Schriftarten 
8 verschiedene Zeichensatze 
; Einzelblatt oder EDV-Papier 
Schnittstelle: Centronics, VC20/C64, 
CBM8032 (GP-550ACBM) 



TYPENRAD-DRUCKER FUR TEXTVERARBEITUNG 




msllWM MS-15VC 

■ 15 Zeichen/Sek 

■ Mehrfachkopien: Original plus 4 Kopien 

■ Verstellbare Breite von 57 bis 330 mm 
IS Microprozessor gesteuert 

■ Einzelblatt oder EDV-Papier 

■ Schnittstelle: Centronics, RS232, VC20/C64, 
CBM8032 (MS-15CBM) 



MONITOR NICHT NUR FUR DEN PROFI' 




MS-1264A (bernstein) 

MS-1265A (gran) 

HoheAuflosung 
Videobandbreite 22 MHz 
12 Zoll Bilddiagonale 

Dreh- u. kippbares Gehause mit integriertem StandfuB 
Entspiegelter Bildschirm 

* Weil er sehr preisgunstig ist! 
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' Commodore ist ein Warenzeichen der 
Commodore Business Machines Inc. USA. 



Ihr Partner fiir Computer-Peripherie 



